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ABSTRAK  
Nama  : Nur Ulfayanti 
NIM : 20500113040 
Judul  : Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang pada  
Mata Pelajaran Biologi Kelas Xi di Sma Negeri 12 Makassar 
Penggunaan media pembelajaran sangat membantu guru mengembangkan 
dan memperdalam proses belajar mengajar di kelas. Penggunaan media pembelajaran 
yang  bervariasi dengan tepat dapat mempengaruhi aktivitas, minat dan motivasi 
belajar siswa yang tentunya akan mempengaruhi prestasi belajarnya. Oleh sebab itu, 
diperlukan media pembelajaran yang tidak membosankan. Salah satunya adalah 
dengan media yang berbasis permainan, seperti Teka-teka silang. Berdasarkan hasil 
wawancara yang dilakukan, guru kurang menerapkan media pembelajaran yang 
berbasis permainan. Sehingga penelitian ini perlu dilakukan. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan media permainan edukatif teka-teki silang pada mata 
pelajaran biologi kelas XI yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran.  
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau dikenal dengan 
istilah Research and Development (R&D). penelitian ini menggunakan model 
pengembangan 4-D yang dimodifikasi menjadi model 3-D dengan tiga tahap 
kegiatan, yakni pendefinisian (Define), perancangan (Design), dan pengembangan 
(Develop). Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 12 Makassar dengan subjek uji 
siswa kelas XI MIPA 3. Instrrumen yang digunakan berupa lembar validasi untuk 
mengukur kevalidan, angket respon guru dan siswa untuk mengukur tingkat 
kepraktisan, dan butir-butir soal untuk mengukur tingkat keefektifan melalui tes 
siswa. Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis dengan menggunakan analisis 
data deskriptif-kualitatif dan kuantitatif. 
Berdasarkan hasil analisis data, media teka-teki silang yang dikembangkan 
berada pada kategori valid dengan nilai 3,30. Hasil angket respon guru adalah 4,50 
serta hasil angket respon siswa adalah 3,96 dan masing-masing berada pada kategori 
tinggi dan sedang. Sedangkan, persentase kelulusan siswa lebih dari 80%. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa media teka-teki silang yang dikembangkan menggunakan 
model 3-D memenuhi kategori valid, praktis, dan efektif.
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah salah satu bentuk perwujudan kebudayaan manusia yang 
dinamis dan sarat perkembangan.Oleh karena itu, perubahan atau perkembangan 
pendidikan adalah hal yang memang seharusnya sejalan dengan perubahan budaya 
kehidupan. Perubahan dalam arti perbaikan pendidikan pada semua tingkat perlu 
terus-menerus dilakukan sebagai antisipasi kepentingan masa depan.
1
 Pendidikan 
yang lebih baik dapat membuat suatu bangsa menuju pada perubahan tatanan 
kehidupan yang lebih baik pula, sehingga diperlukan suatu proses pendidikan yang 
bermutu dengan sumber daya yang berkualitas.  
Pentingnya pendidikan bagi masa depan individu maupun bangsa telah 
tercantum dalam Undang-Undang RI No.20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, Bab 1, Pasal 1 yang menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar  dan proses pembelajaran agar peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
2
 Oleh karena 
                                                          
1
Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif. (Jakarta: Kencana Prenada 
Media Group, 2010), h.1. 
2
 Republik Indonesia. 2003. Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional. Lembaran Negara RI Tahun 2003, No.4301. Sekretariat Negara. Jakarta. 
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itu, pemerintah Indonesia perlu melakukan adanya penyempurnaan sistem pendidikan 
yang menitikberatkan pada pelaksanaan otonomi pengelolaan pendidikan dan 
pengembangan serta pelaksanaan kurikulum yang menekankan pada kompetensi.
3
 
Hal tersebut tidak lepas dari peran pemerintah dan pelaku pendidikan itu sendiri 
untuk saling bekerja sama membangun pendidikan yang lebih berkualitas. 
Menurut Suparlan, pendidikan merupakan proses perubahan menuju 
kedewasaan, kecerdasan dan kematangan diri. Dewasa dalam hal perkembangan fisik, 
cerdas dalam hal perkembangan jiwa dan matang dalam hal berperilaku.
4
Pernyataan 
tersebut sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang berasal dari berbagai akar 
budaya bangsa Indonesia. Tujuan pendidikan nasional terdapat dalam Undang-
Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang 
menyatakan bahwa pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan potensi 
peserta didik agar menjadi mannusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi 
warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
5
Hal ini berarti peserta didik 
secara tidak langsung dituntut untuk membentuk kepribadian yang lebih baik melalui 
pendidikan. 
                                                          
3
Riani Dwi Utari, Sulistyo Saputro dan Kus Sri Martini, “Studi Komparasi Penggunaan 
Media Teka-Teki Slang (TTS) dan Index Card Match (ICM) pada Model Pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) ditinjau dari Kemampuan Memori terhadap Prestasi Belajar Siswa Materi Pokok 
Koloid Siwa Kelas XI IPA SMAN 2 Boyolali Tahun Pelajaran 2013/2014.” Vol. 4 No. 1 (2015), h.127. 
http://jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/kimia. (Diakses 2 Februari 2017) 
4
 Jamal Ma’mur Asmani, Pengenalan dan Pelaksanaan Lengkap Micro Teaching dan Team 
Teaching. (Yogyakarta: DIVA Press, 2010), h.129. 
5
  M. Sukardjo dan Ukim Komaruddin, Landasan Pendidikan: Konsep dan Aplikasinya. 
(Jakarta: PT. Rajagrafindo Persada, 2012), h. 14. 
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Bagian dari tujan pendidikan nasional adalah pembangunan sumber daya 
manusia yang mempunyai peranan yang sangat penting bagi kesuksesan dan 
kesinambungan pembangunan nasional.Oleh karena itu, yang menjadi syarat 
utamanya adalah peningkatan sumber daya manusia yang harus benar-benar 
diperhatikan serta dirancang sedemikian rupa yang diimbangi dengan lajunya 
perkembangan dunia ilmu pengetahuan dan teknologi sehingga selaras dengan tujuan 
pembangunan nasional yang ingin dicapai.
6
 Pendidikan yang kini menjadi harapan 
mengarahkan pada kehidupan yang lebih baik hendaknya selalu berangkat dari tujan 
yang akan dicapai. Apabila tujuan yang akan dicapai sudah jelas, maka langkah 
selanjutnya dapat diteruskan dengan memikirkan perangkat-perangkat lain yang 
mendukung pencapaian tujuan pendidikan secara efektif dan efisien.
7
Tujuan 
pendidikan tentunya dapat dicapai, baik itu bagi pemerintah, pendidik maupun 
peserta didik melalui sekolah. 
Pendidikan umumnya dibagi menjadi beberapa tahap, seperti tahap 
prasekolah, sekolah dasar, sekolah menengah dan kemudian perguruan tinggi. 
Adanya tahapan pendidikan tersebut, maka dunia pendidikan tentu erat kaitanya 
dengan proses belajar mengajar di sekolah. Namun dalam proses belajar mengajar 
tersebut masih banyak masalah yang dihadapi guru dan peserta didik atau siswa 
sehingga sulit dicapainya tujuan pendidikan nasional.  
                                                          
6
 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2103. (Yogyakarta: Ar-
Ruzz Media, 2016), h. 15-16. 
7
M. Sukardjo dan Ukim Komaruddin, Landasan Pendidikan: Konsep dan Aplikasinya. 
(Jakarta: PT. Rajagrafindo Persada, 2012), h. 13. 
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Banyaknya berbagai masalah yang dihadapi dalam dunia pendidikan inilah, 
sehingga guru dituntut untuk mengembangkan pembelajaran yang aktif, inovatif, 
kreatif, efektif dan menyenangkan atau biasa dikenal dengan istilah PAIKEM.Tujuan 
pengembangan pembelajaran tersebut adalah agar siswa dapat mencapai hasil belajar 
yang optimal sesuai dengan kompetensi yang diharapkan.Mengingat tuntutan 
kompetensi yang harus dicapai oleh peserta didik, maka guru perlu melakukan 
perubahan dalam melaksanakan pembelajaran di sekolah. Perubahan yang dimaksud 
adalah perubahan dalam model pembelajaran maupun media pembelajaran yang akan 
digunakan.   
Selain menggunakan model pembelajaran dalam mengajar, seorang guru 
juga harus dapat memilih media yang baik untuk menunjang proses pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran sangat membantu guru mengembangkan dan 
memperdalam proses belajar mengajar di kelas. Penggunaan media pembelajaran 
yang  bervariasi dengan tepat dapat mempengaruhi aktivitas, minat dan motivasi 
belajar siswa yang tentunya akan mempengaruhi prestasi belajarnya.
8
 Oleh sebab itu, 
telah banyak dibuat media pembelajaran yang bervariasi dari beberapa ahli, dengan 
tujuan membuat peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran di kelas.  
Variasi media pembelajaran yang cukup banyak digunakan adalah jenis 
media visual, meskipun tak sedikit pula yang menggunakan jenis media pembelajaran 
                                                          
8
 Rani Fathonah, Sugiharto dan Suryadi Budi Utomo, “Studi Komparasi Penggunaan Media 
Teka-Teki Silang (TTS) dengan Kartu pada Pembelajaran Kimia melalui Pendekatan Contextual 
Teaching and Learing (CTL) erhadap Pestasi Belajar Siswa pada Materi Zat Adiktif dan Psikotropika 
Kelas VIII SMPN 2 Ngardirojo, Wonogiri Tahun Pelajaran 2011/2012.” Vol. 2 No. 3 (2013). 
http://eprints.uns.ac.id/11950/1/12348-5578-1-PB.pdf (Diakses 2 Februari 2017).  
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lainnya. Media pembelajaran visual merupakan seperangkat alat penyalur pesan 
dalam pembelajaran yang dapat ditangkap melalui indera penglihatan tanpa adanya 
suara dari alat tersebut.
9
 Pada beberapa hadits terdapat beberapa item yang digunakan 
Nabi Muhammad Shallallahu álaihi wa sallam untuk menandakan adanya 
penggunaan media visual dalam pembelajaran, seperti penggunaan batu kerikil 
sebagai media pembelajaran dalam hadits :
10
 
 
 
 
 
 
 
 
Artinya : 
“Telah menceritakan kepada kami Muhammad bin Isma’il, dan telah 
memberi kabar kepada kami Khollad bin Yahya, telah menceritakan kepada 
kami Basyir ibn al-Muhajir, telah memberi kabar kepadaku Abdullah bin 
Buraidah dari Ayahnya, beliau berkata: “Rasulullah S.A.W bertanya kepada 
para shahabat, Tahukah kalian semua, apakah sesuatu ini? Rasulullah SAW 
sambil melemparkan dua krikil, para shahabat menjawab, Allah dan Rasul-
Nya lah yang lebih tahu, kemudian Rasulullah SAW bersabda Sesuatu ini 
adalah angan-angan dan ini adalah ajal”. Abu ‘Isa berkata: Ini hadits 
hasan yang nampak asing. (HR. At-Tirmidzi).” 
                                                          
9
 M. Ramli, “Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur’an dan Al-Hadits.” Vol.13, 
No.23 (2015), h.139.http://idr.iain-antasari.ac.id/4625/1/M%20Ramli_Media%20Pembelajaran.pdf 
(Diakses September 2017) 
10
M. Ramli, “Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur’an dan Al-Hadits.” Vol.13, 
No.23 (2015), h.142.http://idr.iain-antasari.ac.id/4625/1/M%20Ramli_Media%20Pembelajaran.pdf 
(Diakses September 2017) 
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Hadits di atas menjelaskan bahwa suatu ketika Rasulullah SAW bertanya 
kepada para shahabat, tentang dua benda yang beliau pegang lalu melemparnya, 
namun shahabat menjawab, hanya Allah dan Rasul-Nya yang tahu, beliau menjawab 
dua benda itu adalah krikil sebagai salah satu media dalam pendidikan yang diajarkan 
Rasulullah SAW dengan mengumpamakan dua kerikil itu bagaikan angan-angan dan 
ajal seseorang. Maksudnya angan-angan di sini adalah kehidupan manusia di dunia 
dan ajal di sini adalah kematian atau ajal seseorang. dua hal tersebut tidak dapat 
dipisahkan seperti halnya dua sisi mata uang. Keduanya sudah menjadi kodrat Allah 
SWT dalam menentukan jalan kehidupan dan ajal manusia.
11
 
Pada hadits diatas dapat dipahami bahwa Nabi SAW menggunakan dua 
kerikil itu sebagai media pembelajaran, untuk memberikan tanda peringatan bagi 
umat manusia bahwa kehidupan tidak hanya sekali saja, tetapi masih ada kehidupan 
lain setelah kehidupan di dunia ini, sehingga peran media dalam pembelajaran adalah 
membantu pemahaman untuk mencapai tujuan pendidikan.
12
 
Media pembelajaran jenis visual dapat berupa media visual yang berbasis 
permainan. Umumnya peserta didik menyukai belajar sambil bermain.Belajar sambil 
bermain menggunakan media pembelajaran permainan memungkinkan adanya 
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M. Ramli, “Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur’an dan Al-Hadits.” Vol.13, 
No.23 (2015), h.142.http://idr.iain-antasari.ac.id/4625/1/M%20Ramli_Media%20Pembelajaran.pdf 
(Diakses September 2017) 
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(Diakses September 2017) 
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partisipasi aktif dari siswa dalam pembelajaran.
13
  Game edukasi jumlahnya cukup 
sedikit, selain itu, jarang sekali dimanfaatkan oleh para pihak guru ataupun orang 
karena sering sekali menggunakan komputer sekolah ataupun komputer rumah untuk 
bermain games.
14
Sekarang ini, telah banyak media berbasis permainan yang telah 
diterapkan oleh guru dalam pembelajarannya.Media berbasis permainan ini, biasanya 
dikenal dengan istilah Alat Permainan Edukatif (APE). 
Education games atau Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan sarana 
yang merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu materi pembelajaran dan 
dapat meningkatkan pemahaman tentang sesuatu, baik menggunakan teknologi 
canggih maupun teknologi sederhana.
15
 Salah satu permainan edukatif atau Education 
Games  adalah permainan Teka-teki silang.  
Permainan teka-teki silang merupakan jenis permainan 
kecerdasan/intelegency. Oleh sebab itu, dengan menggunakan permainan Teka-teki 
silang ini, maka siswa akan merasa lebih tertantang dalam mengerjakan soal yang 
telah diberikan oleh guru, selain itu siswa akan lebih memahami tentang materi yang 
telah diberikan, karena hal ini dapat mengatasi kejenuhan siswa yang selama ini 
                                                          
13
 Mariessa Wahyu Fitri, Retni S. Budiarti dan Upik Yelianti. “Pengembangan Media 
Pembelajaran Permainan Ular Tangga Biologi pada Materi Keanekaragaman Hayati untuk Siswa 
SMA kelas X” (Fakultas dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jambi, 2014), h.7. 
http://103.26.102.47/eskripsi/data/pdf/jurnal_mhs/artikel/A1C410038.pdf (Diakses 13 Oktober 2016) 
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 Enjang A. Juanda, Tjetje Gunawan dan Dede Mujiburrohman, “Penerapan Model 
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Mata Diktat Elektronika Dasar.” Vol. 21 No, 2 (Oktober 2012), h. 123. 
http://journal.uny.ac.id/index.php/jptk/article/view/3279 (Diakses 31 Januari 2017). 
15
 Susanto, Novi Ratna Dewi dan Andin Irsadi, “Pengembangan Multimedia Interaktif dengan 
Education Game pada Pembelajran IPA Terpadu Tema Cahaya untuk Siswa SMP/MTs.” Vol. 2 No. 1 
(2013). http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/usej (Diakses 14 Februari 2017) 
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hanya menjawab soal-soal yang diberikan dengan model soal pilihan ganda atau 
uraian.
16
 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan pada tanggal 8 
Maret 2017, terhadap salah satu guru biologi di SMA Negeri 12 Makassar, 
menyatakan bahwa metode pembelajaran yang biasa digunakan selama proses 
pembelajaran biologi berlangsung, sebagian besar masih menggunakan metode 
ceramah, diskusi informasi dan diskusi kelompok dengan penggunaan media buku 
paket, slide power point menggunakan LCD, poster dan alat peraga sebagai 
pendukung dalam mengajar dimana penggunaan media tersebut sebenarnya cukup 
baik, namun sudah umum digunakan selama proses pembelajaran di beberapa 
sekolah. Penggunaan media permainan edukatif sangat jarang diterapkan di sekolah 
tersebut seperti media teka-teki silang. Pihak guru yang diwawancarai juga sangat 
setuju dengan penggunaan media teka-teki silang dalam proses pembelajaran. 
Menurut guru tersebut, media teka-teki silang dapat membantu siswa dalam 
menguasai kosakata atau istilah-istilah dalam pembelajaran biologi yang cukup sulit 
untuk diingat oleh sebagian besar siswa.
17
 
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, maka penulis tertarik 
untuk melakukan penelitian lebih lanjut dengan judul “Pengembangan Media 
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 Mohammad Andi Wasgito dan Wayan Setiadarma, “Pengembangan Media Permainan 
Edukatf Teka-Teki Silang (TTS) pada Proses Pembelajaran Siswa Kelas VII SMP Negeri 2 
Kalianget,”  Vol.2 No.3 (2014), h. 37. http://ejournal.unesa.ac.id/index.php/va/article/view (Diakses 
14 Februari 2017) 
17
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Wawancara, SMA Negeri 12 Makassar, 8 Maret 2017 
9 
 
 
 
Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI di 
SMA Negeri 12 Makassar”. Media pembelajaran yang akan dihasilkan nanti, 
diharapkan dapat membantu guru selama proses pembelajaran berlangsung. Selain 
itu, diharapakan dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran. 
B. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi masalah dalam 
penelitian ini, sebagai berikut : 
1. Bagaimana mengembangkan media permainan edukatif teka-teki silang pada 
pembelajaran biologi kelas XI menggunakan model pengembangan 4-D ? 
2. Bagaimana tingkat validitas media permainan edukatif teka-teki silang pada 
mata pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar? 
3. Bagaimana tingkat  kepraktisan media permainan edukatif teka-teki silang 
pada mata pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar? 
4. Bagaimana tingkat keefektifan media permainan edukatif teka-teki silang 
pada mata pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar? 
C. Definisi Operasional dan Ruang Lingkup Penelitian 
Definisi operasional adalah defenisi berdasarkan karakteristik yang diamati 
dari sesuatu yang didefenisikan tersebut, maka defenisi operasional dirumuskan untuk 
10 
 
 
 
kepentingan akurasi, komunikasi, dan replikasi.
18
Oleh sebab itu, menghindari adanya 
kesalahan penafsiran, perlu adanya pembatasan ruang lingkup penelitian dan 
penjelasan pengertian beberapa istilah sebagai berikut : 
1. Pengembangan media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) yang 
dimaksud adalah pengembangan suatu media pembelajaran yang berbasis 
permainan yaitu berupa Teka-Teki Silang (TTS) yang berisi beberapa soal 
atau pernyataan yang akan dijawab oleh peserta didik dengan mengisi 
kolom-kolom teka-teki silang yang telah disusun sedemikian rupa oleh 
peneliti. Pengembangan teka-teki silang ini mengacu pada penilaian tiga 
kategori yaitu kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pengembangan. 
Media teka-teki silang ini dikembangkan berdasarkan penelitian 
sebelumnya, yaitu pada penelitian Mohammad Andi Wasgito dan Wayan 
Setiadarma yang mengembangkan media teka-teki silang pada mata 
pelajaran kesenian serta penelitian Muhtarom, Nizaruddin dan Sugiyanti 
yang mengembangkan media teka-teki silang pada mata pelajaran 
matematika. Sehingga peneliti ingin mengembangkan media teka-teki silang 
pada mata pelajaran biologi. 
2. Mata pelajaran biologi yang dimaksud adalah mata pelajaran IPA biologi 
yang terkait dengan materi pelajaran kelas XI  pada semester ganjil 
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Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan. (Yogyakarta: Aynat Publishing, 
2015), h. 51-52. 
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(semester pertama) dimana terdapat empat materi pokok bahasan, yaitu 
materi sel, jaringan, sistem gerak tubuh dan sistem peredaran darah. 
D. Kajian Pustaka 
Penelitian oleh Mohammad Andi Wasgito dan Wayan Setiadarma yang 
berjudul “Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) dalam 
Proses Pembelajaran Siswa Kelas VII SMP Negeri 2 Kalianget,  menunjukkan hasil 
pengembangan media Teka-teki silang dianggap telahmemenuhi kelayakan. 
Berdasarkan hasil validasi dapat disimpulkan bahwa kualitas aspek kompetensi dalam 
pengembangan media Teka-Teki Silang pada penilaian validator ahli “baik” dengan 
rata 80% dengan pendeskripsian pada kriteria yaitu media Teka Teki Silang dapat 
menambah semangat belajar siswa dengan presentase 90%, kemudian kriteria soal-
soal yang ada pada pengembangan media Teka Teki Silang telah sesuai dengan SK 
dan KD, media Teka Teki silang yang diberiakan Sesuai dengan karakteristik siswa, 
dan tujuan pembelajaran melalui media Teka Teki Silang bisa tercapai dengan 
presentase 80%, pada kriteria Indikator Pembelajarandengan media Teka Teki Silang 
telah sesuai dengan presentase 70%. Untuk sisanya 20% perlu adanya perbaikan 
dalam format program media lebih disesuaikan dengan SK dan KD , dan materi yang 
disampaikan harus lebih dipahami oleh siswa, kata-kata yang berupa pertanyaan pada 
teka-teki silang lebih diperjelas. Hal tersebut perlu diperhatiakan agar pembelajaran 
nantinya dapat berhasil secara baik.
19
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Penelitian oleh Muhtarom, Nizaruddin dan Sugiyanti dengan judul 
“Pengembangan Permainan Teka-Teki Silang dalam Pembelajaran Matematika di 
Kelas VII SMP“ menunjukkan hasil validasi terhadap permainan dan perangkat yang 
dikembangkan adalah valid dan layak digunakan dengan sedikit revisi. Lebih lanjut, 
berdasarkan hasil analisis data penelitian disimpulkan bahwa kategori kemampuan 
guru dalam pengelolaan pembelajaran, aktivitas siswa dan respon siswa terhadap 
penerapan permainan dalam pembelajaran pada kategori baik. Lebih lanjut, 
berdasarkan hasil analisis uji perbandingan diperoleh thitung = 9,455 > ttabel = 1,345, 
sehingga rataan hasil posttest lebih baik dibandingkan hasil pretest dan peningkatan 
hasil belajar siswa melalui penerapan permainan matematika dalam kategori sedang 
dengan nilai N-gain = 0,6563.
20
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari 
penelitian ini, sebagai berikut untuk : 
1. mengembangkan media permainan edukatif teka-teki silang pada mata 
pelajaran Biologi kelas XI menggunakan model pengembangan 4-D. 
2. mengetahui tingkat kevalidan media permainan edukatif teka-teki silang 
pada mata pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar. 
                                                                                                                                                                     
Kalianget”, vol. 2 no. 3 (2014), h. 41http://ejournal.unesa.ac.id/index.php/va/article/view (Diakses 14 
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dalam Pembelajaran Matematika di Kelas VII SMP”, vol. 5 No. 1 (April 2016), h. 20. http://journal 
.unrika.ac.id/idex.php/jurnalphythagoras/article/view/235 (Diakses  14 Februari 2017) 
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3. mengetahui tingkat kepraktisan media permainan edukatif teka-teki silang 
pada mata pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar. 
4. mengetahui tingkat keefektifan media permainan edukatif teka-teki silang 
pada mata pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan setelah melakukan penelitian ini, sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis  
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan  serta menjadi 
inovasi baru dalam dunia pendidikan khususnya terkait media alat evaluasi peserta 
didik yang berbasis permainan. Serta sebagai umpan balik dalam rangka peningkatan 
mutu pendidikan secara umum dikalangan siswa kelas XI SMA/MA. 
2. Manfaat praktis  
a. Bagi pendidik 
Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi pendidik atau guru agar dapat 
membuat media pembelajaran yang berbasis permainan agar tidak membosankan bagi 
peserta didiknya. 
b. Bagi peserta didik 
Penelitian ini diharapkan memberikan semangat bagi peserta didik untuk 
belajar biologi, menambah wawasan peserta didik terkait pelajaran biologi serta 
memberikan pemahaman kepada peserta didik secara tidak langsung bahwa pelajaran 
biologi tidak selamanya membosankan, karena media yang akan dihasilkan 
14 
 
 
 
penelitimerupakan media yang berbasis permainan namun tetap melatih kecerdasan 
siswa.  
c. Bagi peneliti selanjutnya 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi penelitian yang relevan 
bagi peneliti selanjutnya dalam melakukan penelitian pengembangan media 
permainan edukatif teka-teki silang. 
 
 
15 
 
BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Penelitian Pengembangan  
Penelitian pengembangan atau Research and Development mulai 
diperkenalkan dalam dunia pendidikan sekitar tahun 1960-an. Pada tahun 1965 
United States Office of Education, sebuah lembaga pendidikan di Amerika, melalui R 
& D seperti yang dikembangkan dalam dunia industri berupa produk, bahan ajar dan 
prosedur dalam bidang pendidikan yang dapat dijadikan prototipe hasil pendidikan, 
selanjutnya prototipe itu di tes, direvisi dan dapat disesuaikan dengan tujuan 
tertentu.
21
Penelitian pengembangan adalah upaya untuk mengembangkan dan 
menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat dan bahan atau strategi 
pembelajaran yang digunakan untuk mengatasi pembelajaran di kelas/laboratorium 
dan bukan untuk menguji teori.
22
 
Menurut Gall dan Borg, menyatakan bahwa model pengembangan 
pendidikan berdasarkan pada industri yang menggunakan temuan-temuan penelitian 
dalam merancang produk dan prosedur baru. Dengan penelitian model-model tersebut 
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Wina Sanjana,  Penelitian, Pendidikan, Jenis, Metode dan prosedur (Jakarta: Fajar 
Interpratama Mandiri, 2015), h. 131. 
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I Made Tegeh, dkk, Model Penelitian Pengembangan (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014), h. 
xii. 
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dites di lapangan secara sistematis, dievaluasi, diperbaiki hingga memperoleh kriteria 
khusus tentang kefektifan, kualitas atau standar yang sama.
23
 
Menurut Gay, Milks dan Airasian, menyatakan bahwa dalam bidang 
pendidikan, tujuan utama penelitian dan pengmbangan bukan untuk merumuskan atau 
menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk 
digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang dihasilkan oleh penelitian dan 
pengembangan mencakup : materi pelatihan guru, materi ajar, seperangkat tujuan 
perilaku, materi media dan sistem-sistem manajemen. Penelitian dan pengambangan 
secara umum berlaku secara luas pada istilah-istilah tujuan, personal dan waktu 
sebagai pelengkap.Produk-produk dikembangkan untuk mengetahui kebutuhan-
kebutuhan tertentu dengan spesifikasi yang detail. Ketika menyelesaikannya, produk 
dites lapangan dan direvisi sampai suatu tingkat efektivitas awal tertentu 
dicapai.Walaupun siklus penelitian dan pengembangan sesuatu yang mahal, tetapi 
menghasilkan produk berkualitas yang dirancang untuk memenuhi kebuthan bidang 
pendidikan.Pengelola sekolah merupakan konsumen dari usaha penelitian dan 
pengembangan, yang mungkin untuk pertama kalinya menyadari pentingnya nilai 
penelitian pendidikan.
24
 
Menurut Sugiono, menyatakan bahwa langkah-langkah penelitian dan 
mengembangan meliputi : identifikasi masalah pengumpulan informasidesain produk  
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Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif Edisi Revisi (Jakarta: 
PT Raja Grafindo, 2013), h. 263. 
24
Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif Edisi Revisi (Jakarta: 
PT Raja Grafindo, 2013), h. 263-264. 
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validasi desain  perbaikan desain  uji coba produk  revisi produkuji coba pemakaian  
revisi produk tahap akhir  produksi massal. 
25
 
Salah satu contoh model pengembangan adalah model pengembangan 4-D 
(Four D) yang dikembangkan oleh S. Thagarajan, Dorothy S. Semmel dan Melvyn I. 
Semmel. Beberapa penelitian di bidang pendidikan yang berkaitan dengan 
pengembangan perangkat pembelajaran, model pengembangannya memodifikasi 
model Four-D (define, design, develop, dissemination) dengan menghilangkan 
langkah diseminasi (dissemination) tanpa memberikan argumentasi ilmiah yang jelas 
dan logis, menjadi model Three-D (define, design, develop). Ini merupakan 
pengurangan terhadap salah satu langkah yang telah ditentukan dalam Four-D.Karena 
itu, peneliti diharapkan berhati-hati dalam memodifikasi dan menentukan desain 
penelitian yang dijadikan arah dan pedoman serta menunjukkan urutan langkah-
langkah penelitiannya. Salah satu bagian penting dalam memodifikasi suatu model 
desain penelitian adalah peneliti haruslah memahami karakteristik model 
tersebut.Selanjutnya memberikan argumentasi ilmiah yang logis mengapa peneliti 
perlu melakukan modifikasi desain model tersebut dalam penelitiannya.26 
Model pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap utama yang secara garis besar, 
yaitu :
27
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Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif Edisi Revisi (Jakarta: 
PT Raja Grafindo, 2013), h. 271. 
26
 Rochmad,“Desain Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika”,Vol.3, 
No.1 (Juni 2012), h.60. https://journal.unnes.ac.id/artikel_nju/kreano/2613. (Diakses Februari 2017) 
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1. Tahap definisi (define) meliputi lima fase: (1) analisis awal-akhir (front-end 
analysis); (2) analisis pembelajar (learner analysis); (3) analisis tugas (task 
analysis); (4) analisis konsep (concept analysis); dan (5) tujuan-tujuan 
instruktional khusus (specifying instructional objectives).  
2. Tahap desain (design) meliputi empat fase: (1) mengkonstruksi tes beracuan-
kriteria (constructing criterion-referenced test); (2) pemilihan media (media 
selection); (3) pemilihan format (format selection); dan (4) desain awal 
(initial design).  
3. Tahap pengembangan (develop) meliputi dua fase: (1) penilaian ahli (expert 
appraisal); dan (2) pengujian pengembangan (developmental testing).  
4. Tahap penyebaran (dissemination) meliputi tiga fase: (1) pengujian validitas 
(validating testing); (2) pengemasan (packaging); dan (3) difusi dan adopsi 
(diffusion and adoption).  
Berikut adalah gambaran ilustrasi dari seluruh rangkaian kegiatan 
pengembangan penilaian kinerja dengan menggunakan model 4D:
28
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Rafiqah, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Konstruktivisme (Makassar: 
Alauddin University Press, 2013), h. 105-106. 
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Gambar 2.1: Tahapan Rancangan Penelitian Pengembangan  
(Diadopsi dari model 4D oleh S. Thagarajan, Dorothy S.Semmel dan Melvyn I. 
Semmel) 
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Keterangan : 
   : Tahap kegiatan 
   : Tahap pengembangan 
   : Hasil kegiatan 
   : Alur utama 
   : Terjadi siklus jika diperlukan 
B. Media Pembelajaran  
1. Pengertian media pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 
medium  yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Medόё adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.
29
 
Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association/ 
NEA) dalam Sadiman, Rahardjo, Anung dan Harjito, menyatakan bahwa media 
adalah  bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta 
peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan 
dibaca. Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan diantara batasan tersebut 
yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan dan 
perhatian serta minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
30
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 Sadiman, Rahardjo, Anung Haryono dan Harjito, Media Pendidikan : Pengertian, 
Pengembangan dan Pemanfaatannya (Jakarta: PT Raja Garfindo, 2014), h. 6. 
 
30
 Sadiman, Rahardjo, Anung Haryono dan Harjito, Media Pendidikan : Pengertian, 
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Media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat 
merangsang pikiran, perasaan dan kemauan audien (siswa) sehingga dapat 
mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. Penggunaan media secara kreatif 
akan memungkinkan audien (siswa) untuk belajar lebih baik dengan tujuan yang 
ingin dicapai.
31
 
2. Manfaat media pembelajran 
Media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam 
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang 
dicapainya. Ada beberapa alasan mengapa media pengajaran dapat mempertinggi 
proses belajar siswa. alasan pertama berkenaan dengan manfaat media pengajaran 
dalam proses belajar siswa, antara lain :
32
 
a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar; 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh 
para siswa dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran yang lebih 
baik; 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semta-mata komunikasi 
verbalmelalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan 
guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam 
pelajaran; 
                                                          
31
 Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran( Jakarta: Ciputat Pers, 2002), h. 11. 
32
 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran:Penggunaan dan Pengembangannya 
(Bandung : Sinar Baru Algensindo, 2010), h. 2. 
22 
 
 
 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemostrasikan dan lain-lain. 
Alasan kedua mengapa penggunaan media pengajaran dapat mempertinggi 
proses dan hasil pengajaran adalah berkenaan dengan taraf berpikir siswa. taraf 
berpikir manusia mengikuti tahap perkembangan dimulai dari berpikir abstrak, 
dimulai dari berpikir sederhana menuju keberpikir kompleks. Penggunaan media 
pengajaran erat kaitannya dengan tahapan berpikir tersebut, sebab melalui media 
pengajaran, hal-hal yang abstrak dapat dikongkretkan dan hal-hal yang kompleks 
dapat disederhanakan.
33
 
3. Fungsi media pembelajaran  
Sebenarnya, media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bantu 
pembelajaran, melainkan juga merupakan suatu strategi dalam pembelajaran. Sebagai 
strategi, media pembelajaran memiliki banyak fungsi, sebagaimana diuraikan sebagai 
berikut:
34
 
a. Sebagai sumber belajar, yaitu sebagai penyalur, penyampai, penghubung 
pesan/pengetahuan dari pengajar kepada peserta didik. 
b. Fungsi semantik, yaitu fungsi media dalam memperjelas arti dari suatu kata, 
istilah, tanda atau simbol. 
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c. Fungsi fiksatif, yaitu fungsi yang berkaitan dengan kemampuan media untuk 
menangkap, menyimpan, menampilkan kembali  suatu objek atau kejadian 
sehingga dapat digunakan kembali sesuai keperluan. 
d. Fungsi manipulatif, yaitu fungsi yang berkaitan dengan kemampuan media untuk 
menampilkan kembali suatu objek peristiwa/kejadian dengan berbagai macam 
cara, teknik dan bentuk. 
e. Fungsi distributif, maksudnya dalam sekali penampilan suatu objek atau kejadian 
dapat menjangkau pengamat yang sangat besar dalam kawasan yang sangat luas.  
f. Fungsi psikomotorik adalah fungsi media dalam meningkatkan keterampilan 
fisik peserta didik. 
g. Fungsi psikologis, yaitu fungsi yang berkaitan dengan aspek psikologis yang 
mencakup fungsi atensi (menarik perhatian), fungsi afektif (menggugah 
perasaan/emosi), fungsi kognitif (mengembangkan kemampuan daya pikir), 
fungsi imajinatif dan fungsi motivasi (mendorong peserta didik membangkitkan 
minat belajar). 
h. Fungsi sosio-kultural, yaitu media pembelajaran dapat memberikan rangsangan 
presepsi yang sama kepada peserta didik.  
4. Kriteria memilih media  
Ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara lain: 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, ketepatgunaan, kondisi siswa/mahasiswa, 
ketersediaan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software), mutu teknis 
24 
 
 
 
dan biaya. Oleh sebab itu, beberapa pertimbangan yang perlu diperhatikan antara 
lain:
35
 
a. Media yang dipilih hendaknya selaras dan menunjang tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. Masalah tujuan pembelajaran ini merupakan komponen yang 
utama yang harus diperhatikan dalam memilih media. Dalam penetapan media 
harus jelas dan operasional, spesifik dan benar-benar tergambar dalam bentuk 
perilaku (behavior). 
b. Aspek materi menjadi pertimbangan yang dianggap penting dalam memilih 
media. Sesuai atau tidaknya antara materi dengan media yang digunakan akan 
berdampak pada hasil pembelajaran siswa. 
c. Kondisi audien (siswa) dari segi subjek belajar menjadi perhatian yang serius 
bagi guru dalam memilih media yang sesuai dengan kondisi anak. Faktor umur, 
intelegensi, latar belakang pendidikan, budaya dan lingkungan anak menjadi titik 
perhatian dan pertimbangan dalam memilih media pengajaran. 
d. Ketersediaan media di sekolah atau memungkinkan bagi guru mendesain sendiri 
media yang akan digunakan merupakan hal yang perlu menjadi pertimbangan 
seorang guru. Seringkali suatu media dianggap tepat untuk digunakan di kelas 
akan tetapi di sekolah tersebut tidak tersedia media atau peralatan yang 
diperlukan, sedangkan untuk mendesain atau merancang suatu media yang 
dikehendaki tersebut tidak mungkin dilakkukan oleh guru. 
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e. Media yang dipilih seharusnya dapat menjelaskan apa yang akan disampaikan 
kepada audien (siswa) secara tepat dan berhasil guna, dengan kata lain, tujuan 
yang ditetapkan dapat dicapai secara optimal. 
f. Biaya yang akan dikeluarkan dalam pemanfaatan media harus seimbang dengan 
hasil yang akan dicapai. Pemanfaatan media yang sederhana mungkin lebih 
menguntungkan daripada menggunakan media yang canggih (teknologi tinggi) 
bilamana hasil yang dicapai tidak sebanding dengan yang dikeluarkan.  
C. Permainan Edukatif 
Bermain adalah kegiatan santai menyenangkan tanpa tuntutan dan 
memghasilkan sesuatu. Kegiatan bermain ini sering diidentikkan dengan dunia anak-
anak. Melalui permainan, anak-anak menentukan hak kebebasan kreativitasnya. 
Melalui permainan, mereka akan mengenal dunia melalui kegiatan, eksplorasi, 
mengenal aturan-aturan, memecahkan masalah serta cara berhubunagan dengan orang 
lain.
36
 
Menurut Garvey dalam Tim Trainer SPA (Silaturrahim Pencinta Anak-
Anak), menyatakan bahwa terdapat lima pengertian tentang bermain :
37
 
1. Bermain adalah sesuatu yang menyenangkan dan memiliki nilai positif bagi 
anak. 
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2. Bermain tidak memiliki tujuan ekstrinsik, namun motivasinya lebih bersifat 
instrinsik. 
3. Bermain bersifat spontan dan sukarela, tidak ada unsur keterpaksaan dan 
bebas dipilih oleh anak. 
4. Bermain melibatkan peran aktif keikut sertaan anak. 
5. Bermain memiliki hubungan sistematik yang khusus dengan sesuatu yang 
bukan bermain, misalnya kemampuan kreativitas, memecahkan masalah, 
belajar bahasa, perkembangan sosial dan sebagainya. 
Permainan memungkinkan siswa untuk bekerja dalam kelompok atau 
sendirian, untuk menjadi kompetitif atau tidak, untuk menjadi kreatif, dan untuk 
bersenang-senang sambil belajar.Game telah menjadi bentuk banyak digunakan dari 
studi oleh siswa dan guru, di semua kelompok usia dan bidang studi. Metode ini 
adalah metode pembelajaran yang diinginkan, karena mereka dapat membuat belajar 
lebih menyenangkan. Menurut Dorn dalam Tricia M. Davis, Brooke Shepherd dan 
Tara Zwiefelhofer, menyatakan bahwa game dapat meringankan kebosanan kuliah 
dan metode pengajaran tradisional, serta menciptakan suasana kelas yang lebih santai 
dan ramah.38 
Permainan edukatif adalah suatu permainan yang sangat menyenangkan 
yang didalamnya terdapat unsur pendidikan dan bermanfaat untuk meningkatkan 
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kemampuan berpikir dan berbahasa. Selain itu, permainan edukatif ini dapat memberi 
rangsangan atau respon positif terhadap indera seorang anak didik.
39
 
Unsur yang mempengaruhi dalam pembelajaran edukatif adalah 
keseimbangan. Sebuah permainan dikatakan seimbang tergantung pada maksud dan 
tujuan dari diadakannya permainan tersebut atau pembuatan permainan itu sendiri. 
Keseimbangan dalam permainan tersebut memiliki manfaat dalam jangka panjang 
dan jangka pendek serta bisa berpengaruh seumur hidup.
40
 
Permainan edukatif sangat penting untuk anak didik, diantaranya :
41 
1. Permainan edukatif dapat meningkatkan pemahamn terhadap totalitasnya 
sendiri. Artinya, dengan bermain, sesungguhnya anak sedang 
mengembangkan kepribadiannya; 
2. Dapat meningkatkan kemampuan berkomunikasi; 
3. Dapat meningkatkan kemampuan menciptakan hal-hal baru; 
4. Dapat meningkatkan kemampuan berpikir anak; 
5. Dapat memperkuat rasa percaya diri anak; 
6. Dapat merangsang imajinasi anak; 
7. Dapat melatih kemampuan berbahasa anak; 
8. Maltih motorik halus dan motorik kasar anak; 
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9. Dapat membentuk moralitas anak; 
10. Melatih keterampilan anak; 
11. Dapat membentuk spiritualisasi anak. 
Seorang guru harus mampu memilih media permainan yang dapat dipakai 
dan efektif untuk menyampaikan pesan-pesan moral yang diinginkan sesuai dengan 
kurikulum yang telah ditetapkan oleh lembaga. Hal-hal yang perlu diperhatikan dan 
diingat dalam memilih permainan sebagai media pendidikan, antara lain :
42
 
1. Keselarasan materi dengan jenis permainan; 
2. Kondisi anak didik; 
3. Kondisi lingkungan/tempat mengajar; 
4. Kegiatan terdahulu/variasi permaian. 
D. Teka- Teki Silang (TTS)  
Teka –Teki Silang merupakan permainan bahasa dengan cara mengisi kotak-
kotak dengan huruf-huruf sehingga membentuk kata yang dapat dibaca, baik secara 
vertikal maupun horisontal. TTS memberi pemahaman terhadap materi secara mudah 
dan mendalam. Menyusun tes peninjauan kembali dalam bentuk teka-teki silang akan 
mengundang minat dan partisipasi siswa.
43
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Menurut Childers dalam Wiwat Orawiwatnakul, menyatakan bahwa di 
antara banyak permainan, teka-teki silang tampaknya lebih menarik daripada yang 
lain. Teka-teki silang adalah semacam permainan kata. Dalam rangka untuk 
menyelesaikan teka-teki silang, pemain harus akurat mengisi semua kotak kosong 
dengan huruf yang membentuk kata-kata. Kata-kata didasarkan pada petunjuk yang 
disediakan, yang dapat kalimat lengkap, frasa, atau kata-kata. Sejak teka-teki silang 
biasanya dianggap permainan sebagai sesuatu untuk dinikmati, mereka cenderung 
menyenangkan dan baik untuk pelajar. Terlepas dari memotivasi belajar siswa, teka-
teki ini dapat membantu siswa untuk memperluas pengetahuan kosa kata mereka.
44
 
Menurut Moore dan Dettlaf dalam Wiwat Orawiwatnakul, menyatakan 
bahwa Teka-teki silang dapat digunakan untuk mengajar terminologi, definisi, ejaan, 
dan memasangkan konsep-konsep kunci. Karena siswa perlu mengeja item dengan 
benar untuk menyelesaikan teka-teki, mereka mendapatkan retensi yang lebih besar 
dan menghafal kosakata. Biasanya, setelah siswa belajar kata-kata baru, mereka 
cenderung lupa seiring berjalannya waktu. Jadi, salah satu cara untuk membantu 
mereka mempertahankan kata-kata baru adalah untuk mengekspos mereka untuk 
kata-kata berulang-ulang. Mengingat sifat dari teka-teki silang, siswa dapat lebih 
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berlatih pada kata-kata baru yang baru saja mereka pelajari dari buku teks. Mereka 
juga dapat menggunakannya untuk meninjau  hasil ujian.
45 
Teka-teki silang merupakan salah satu jenis permainan edukatif yang dilihat 
dari segi fungsinya yaitu termasuk ke dalam permainan intelijensi atau 
kecerdasan.
46
Teka-teki silang telah berhasil digunakan dalam berbagai disiplin ilmu, 
menunjukkan versatilitas dan fleksibilitasnya.Teka-teki silang juga merupakan alat 
yang berguna, karena kebanyakan orang sudah akrab dengannya, yang mengurangi 
kebutuhan untuk menjelaskan arah, menghemat waktu kelas.Selain itu, teka-teki ini 
sering dianggap sebagai kegiatan rekreasi, karena itu membuat mereka lebih 
menyenangkan dan kurang mengancam dari teknik pengajaran tradisional.
47
 
Menurut Saxena dkk, berdasarkan hasil penelitiannya menyatakan bahwa 
penggabungan teka-teki silang dalam kegiatan pembelajaran dapat membantu untuk 
membuat subjek pelajaran lebih menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam materi. Keuntungan utama lain dari teka-teki silang adalah bahwa TTS dapat 
memperluas kosa kata, merangsang pikiran, mendorong pemikkiran logis dan 
membantu meningkatkan pemahaman konsep.
48
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Salah satu keuntungan utama dari penggunaan TTS adalah bahwa sebagian 
besar siswa mengasosiasikan pembelajaran menggunakan TTS sebagai proses belajar 
dengan bermain game dan rekreasi. Oleh karena itu, menggabungkan teka-teki silang 
dalam kegiatan pembelajaran dapat membantu untuk membuat subjek pelajaran lebih 
menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan siswa dengan materi.
49
 
Menurut Wahyuningsih dalam Martin C. Njoroye, Ruth W. Ndung’u dan 
Moses Gatambuki Gathigia, menyatakan bahwa teka-teki silang adalah permainan 
menebak kata-kata dari definisinya yang dipasang ke sebuah diagram kotak putih dan 
hitam. Teka-teki silang kata-katanya ditulis secara horizontal dan vertikal.Pola kotak 
hitam biasanya berfungsi untuk memisahkan setiap kata dari kata-kata yang 
berdekatan.
50
 
Menurut Bressan dan Wolfe dalam Martin C. Njoroye, Ruth W. Ndung’u 
dan Moses Gatambuki Gathigia, menyatakan bahwa keduanya telah berusaha untuk 
mengklasifikasikan jenis teka-teki silang sesuai dengan petunjuk yang digunakan. 
Bressan membahas dua kategori utama yaitu petunjuk definisi langsung dan petunjuk 
samar. Petunjuk definisi langsung termasuk generik, searti, anatomi, definitorium dan 
petunjuk deskriptif. Sedangkan petunjuk samar termasuk anagram, kata inversi, 
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makna ganda dan sebagainya. Kebanyakan kedua bahasa teka-teki menggunakan 
petunjuk dari petunjuk definisi langsung, meskipun petunjuk samar dalam bentuk 
anagram kadang-kadang muncul.
51
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BAB III  
METEDOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian  
Jenis penelitian ini digolongkan kedalam penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) atau dikenal dengan istilah R & D. Menurut Gall dan 
Borg dalam Emzir, menyatakan bahwa model pengembangan pendidikan berdasarkan 
pada industri yang menggunakan temuan-temuan penelitian dalam merancang produk 
dan prosedur baru. Dengan penelitian model-model tersebut dites di lapangan secara 
sistematis, dievaluasi, diperbaiki hingga memperoleh kriteria khusus tentang 
kefektifan, kualitas atau standar yang sama.
52
 Model pengembangan yang digunakan 
adalah model 4D. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 12 Makassar, Povinsi Sulawesi 
Selatan dengan subjek penelitian yaitu peserta didik kelas XI MIPA 3 yang berjumlah 
37 siswa, dengan jumlah siswa laki-laki sebanyak 13 siswa dan jumlah siswa 
perempuan berjumlah 24 siswa. Adapun objek dalam penelitian ini adalah media 
permainan edukatif Teka-Teki Silang (TTS) untuk materi pelajaran kelas XI semester 
ganjil (semester pertama) dengan 4 pokok bahasan. 
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C. Desain Penelitian 
Peneliti memilih model 4D dalam mengembangkan media permainan 
edukatif teka-teki silang dengan alasan karena model 4D dianggap lebih rinci dan 
sistematis.Model 4D dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan 
Melvyn I. Semmel pada tahun 1974. Model 4D ini terdiri atas 4 (empat) tahapan, 
yakni define (pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan) 
dan disseminate (penyebaran). Penjelasan terkait dengan kegiatan yang akan 
dilakukan peneliti melalui model 4D dalam mengembangkan media permainan 
edukatif teka-teki silang, sebagai berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (define) 
Pada tahap ini dilakukan observasi, telaah kurikulum dan analisis kebutuhan. 
Pada tahap ini terdapat 5 langkah pokok, yaitu: (a) analisis awal akhir, (b) analisis 
peserta didik, (c) analisis materi, (d) analisis tugas dan (e) Hasil dari tahap ini 
dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam merancang media permainan edukatif 
teka-teki silang pada pembelajaran biologi. 
2. Tahap perancangan (design) 
Pada tahap ini dilakukan perancangan format media permainan edukatif 
yang memuat indikator berdasarkan kurikulum pada pembelajaran biologi. 
3. Tahap pengembangan (development) 
Pada tahap ini dilakukan pengembangan media permainan edukatif teka-teki 
silang . Media pembelajaran yang dikembangkan akan di validasi oleh tim validator 
ahli. Tahap ini meliputi; (a) validasi perangkat oleh para pakar diikuti dengan revisi, 
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(b) simulasi yaitu kegiatan mengoperasionalkan rencana pengajaran, dan (c) uji coba 
terbatas dengan peserta didik yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan 
sebagai dasar revisi.Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan peserta 
didik yang sesuai dengan kelas sesungguhnya. 
4. Tahap penyebaran (disseminate) 
Pada tahap ini, berisi kegiatan menyebarluaskan produk yang telah teruji 
untuk dapat dimanfaatkan orang lain. Tahap ini akan dilakukan jika produk yang 
telah dikembangkan dianggap sudah valid, praktis dan efektif untuk digunakan, 
waktu penelitian masih memungkinkan serta adanya kemampuan bagi peneliti untuk 
menyebarluaskan produk yang telah dikembangkan meskipun penyebarannya nanti 
masih dalam ruang lingkup yang sama yakni satu sekolah, mata pelajaran yang sama 
tapi dengan guru yang berbeda. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Angket 
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberikan pertanyaan atau pernyataan kepada responden secara tidak langsung. 
Instrumen yang digunakan dalam teknik ini juga disebut sebagai angket.Hubungan 
antara peneliti dan responden dilakukan melalui media yaitu daftar pertanyaan yang 
dikirim kepada responden untuk diisi. Angket disusun meliputi empat jenis 
disesuaikan dengan responden dari penelitian.Adapun angket tersebut yaitu angket 
untuk ahli materi dan angket untuk ahli media atau disebut lembar validasi, serta 
angket respon guru dan angket respon siswa. 
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2. Dokumentasi Hasil Belajar 
Data uji keefektifan diperoleh dari instrumen penelitian berupa butir-butir tes 
melalui teknik dokumentasi hasil belajar.Tes hasil belajar digunakan untuk 
mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap materi yang telah diajarkan. Tes hasil 
belajar yang diberikan merupakan bentuk evaluasi materi yang diberikan. Evaluasi 
selain untuk siswa juga dilakukan untuk evaluasi media yang dikembangkan. 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan untuk mendapatkan data yang 
diperlukan dalam penelitian ini, dengan tujuan agar diperoleh data yang obyektif, 
yaitu sebagai berikut : 
1. Lembar Validasi 
Data uji kevalidan diperoleh dari lembar validasi.Lembar validasi media 
pembelajaran digunakan untuk memperoleh informasi tentang kualitas media 
pembelajaran berdasarkan penilaian para validator ahli.Informasi yang diperoleh 
melalui instrumen ini digunakan sebagai masukan dalam merevisi media 
pembelajaran yang telah dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir yang 
valid.Ada dua macam lembar validasi yang digunakan yaitu lembar validasi media 
dan lembar validasi materi.Informasi yang diperoleh dari instrumen ini digunakan 
sebagai masukan dalam merevisi media yang telah dikembangkan hingga 
menghasilkan produk akhir yang valid. 
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2. Angket 
Angket respon guru dan angket respon siswa digunakan untuk mengetahui 
apakah media permainan edukatif teka-teki silang dapat digunakan dalam kondisi 
pembelajaran normal dan dapat diterapkan oleh guru serta mudah digunakan oleh 
siswa. Angket ini digunakan untuk memperolah data mengenai kepraktisan media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
3. Butir-Butir Tes  
Instrumen butir tes disini merupakan tes hasil belajar siswa yang digunakan 
untuk mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap materi yang telah diajarkan. 
Berdasarkan hasil tes belajar siswa ini, maka dapat diketahui tingkat kefektifan media 
pembelajaran yang dikembangkan.   
F. Analisis Data 
Berdasarkan data dan informasi yang diperoleh, maka analisis data yang 
perlu dilakukan dalam penelitian pengembangan media sebagai berikut: 
1. Analisis Data Kevalidan 
Kevalidan produk hasil penelitian dinilai oleh validator. Dari penilaian oleh 
validator akan diperoleh data uji validitas. Data tersebut kemudian dianalisis. 
Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan adalah sebagai 
berikut
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a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli ke dalam tabel yang meliputi: aspek 
(Ai) dan nilai total (Vij) untuk masing-masing validator. 
b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap 
kriteria dengan rumus: 
𝐾𝑖 =
∑ 𝑉𝑖𝑗𝑛𝑗=1
n
 
keterangan: 
𝐾𝑖 = rerata kriteria ke-i 
Vij = nilai hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh validator ke-j 
n = banyaknya validator 
c. Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus: 
𝐴𝑖 =
∑ 𝐾𝑖𝑗𝑛𝑗=1
n
 
Keterangan: 
𝐴𝑖 = rerata nilai untuk aspek ke-i 
𝐾𝑖𝑗= rerata nilai untuk aspek ke-i kriteria ke-j 
𝑛 = banyaknya kriteria 
d. Mencari rerata total Va dengan rumus: 
𝑉𝑎 =
∑ 𝐴𝑖𝑛𝑗=1
n
 
Keterangan: 
𝑉𝑎 = rerata total 
𝐴𝑖 = rerata aspek ke-i 
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n   = banyaknya aspek  
e. Menentukan kategori validitas setiap kriteria (Ki) atau rerata aspek (Ai)atau 
rerata total (Va) dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
Adapun kategori validitas sebagai berikut: 
Tabel 3.1. Kriteria Kevalidan 
Nilai Interpretasi 
3,5 ≤ V ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ V ≤ 3,5 Valid 
1,5 ≤ V ≤ 2,5 Cukup valid 
0 ≤ V ≤ 1,5 Tidak valid 
Keterangan: V = nilai rata-rata kevalidan dari semua validator 
2. Analisis Data Kepraktisan 
Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian guru dan siswa 
melalui angket respon guru. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, kemudian 
ditentukan nilai rata-rata yang diberikan selanjutnya nilai rata-rata dirujuk pada 
interval penentuan tingkat kepraktisan media sebagai berikut:
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a. Melakukan rekapitulasi hasil pengamatan pengelolaan pembelajaran 
b. Mencari rerata total dengan rumus : 
  x = 
∑ 𝑨𝒊
𝒏
𝒊=𝟏
𝒏
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 keterangan : 
 x : rerata total 
 𝐴𝑖 : nilai kriteria ke-i 
 n : banyaknya kriteria 
c. Menentukan kategori keseluruhan kriteria dengan mencocokkan rata-rata total 
dengan kategori yang telah ditetapkan.Nilai rata-rata dirujuk pada interval 
penentuan tingkat kepraktisan model sebagai berikut :
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Tabel 3.2. Interval Skor Penentuan Tingkat Kepraktisan 
Nilai Interpretasi 
1 ≤ Va ≤ 2 Sangatrendah 
2 ≤ Va ≤ 3 Rendah 
3 ≤ Va ≤ 4 Sedang 
4 ≤ Va ≤ 5 Tinggi 
Va> 5 Sangattinggi 
Keterangan : Va = nilai rata-rata kepraktisan 
3. Analisis Data Keefektifan 
Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui data 
pengukuran hasil belajar peserta didik.Pencapaian hasil belajara diarahkan pada 
pencapaian secara individu. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) apabila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥ KKM). 
Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% siswa mencapai 
nilai tuntas. Data hasil belajar peserta didik dianalisis secara kuantitatif deskriptif. 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang 
Media pembelajaran permainan edukatif teka-teki silang pada mata pelajaran 
biologi kelas XI  di SMA Negeri 12 Makassar telah diteliti dan dikembangkan 
dengan mengacu pada model pengembangan four-D (4-D) yang terdiri atas empat 
tahap, yaitu define (pendefenisian), design (perancangan), develop (pengembangan), 
dan  dessiminate (penyebaran). Namun, dalam pelaksanaannya model 4D yang 
dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel pada 
tahun 1974 ini telah dimodifikasi oleh peneliti menjadi 3D. Hal tersebut dikarenakan 
produk yang telah dikembangkan tidak disebar dan digunakan pada skala besar 
melainkan hanya digunakan pada satu sekolah saja yakni sekolah SMA Negeri 12 
Makassar. Ketiga tahap tersebut dijelaskan, sebagai berikut: 
a. Tahap Pendefinisan (Define) 
Tahap pendefinisian adalah tahap awal yang harus dilalui peneliti sebelum 
merancang produk yang akan dikembangkan. Tahap ini meliputi beberapa langkah 
pokok, sebagai berikut: 
1. Analisis awal-akhir 
Analisiss awal dilakukan peneliti untuk mengidentifikasi masaalah yang 
terdapat di SMA Negeri 12 Makassar. Kegiatan yang dilakukan adalah dengan 
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melakukan wawancara terhadap guru mata pelajaran biologi dan observasi di SMA 
Negeri 12 Makassar. Berdasarkan hasil kegiatan tersebut, ditemukan masalah dalam 
pembelajaran, antara lain terdapat beberapa kelas yang siswa-siswanya kurang aktif 
saat pembelajaran biologi, salah satunya di kelass XI MIPA 3. Hal tersebut dapat 
terjadi karena salah satu alasannya adalah guru masih menggunakan metode 
pengajaran ceramah dan diskusi dengan penggunaan berbagai media pembelajaran, 
seperti penggunaan buku cetak, slide power point  menggunakan LCD/Proyektor, 
poster, dan alat peraga. Penggunaan metode pengajaran dan media pembelajaran yang 
digunakan sebenarnya cukup baik, namun sudah umum digunakan pada proses 
pembelajaran sehingga membuat siswa merasa bosan dan cenderung kurang aktif. 
Oleh sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang lain. Salah satunya dengan 
menggunakan media berbasis permainan. Media berbasis permainan memungkinkan 
adanya peran aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung.  
2. Analisis peserta didik  
Analisis peserta didik ini dilakukan sebelum penelitian dilaksanakan dengan 
cara melihat karakteristik dasar peserta didik berdasarkan kebutuhan dan 
perkembangannya sebagai acuan untuk rancangan pengembangan media pembelajran 
teka-teki silang. Hasil analisis yang diperoleh yakni usia peserta didik kelas XI di 
SMA Negeri 12 Makassar antara 15-17 tahun. Menurut teori perkembangan kognitif 
yang dikemukakan oleh Pieget, usia 12 tahun ke atas merupakan tahap operasional 
formal. Pada tahap ini, remaja  sudah mampu berpikir secara sistematik. Remaja telah 
mampu memikirkan semua kemungkinan secara sistematik untuk memecahkan 
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masalah. Mereka juga memiliki kemampuan berpikir alternatif, sehingga 
kemungkinan menyelesaikan masalah yang mereka hadapi lebih beragam.
56
 
Berdasarkan pendapat Pieget tersebut, sehingga peneliti melakukan pengembangan 
media pembelajaran teka-teki silang, sebab peserta didik pada tahap sekolah 
menengah itu sudah mampu memecahkan masalah yang dihadapinya, salah satunya 
peserta didik sudah mampu menyelesaikan soal berupa teka-teki silang. 
3. Analisis materi 
Pada analisis materi, langkah pertama yang dilakukan adalah mencari tahu 
terlebih dahulu kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 12 Makassar. Sekolah 
tersebut menggunakan kurikulum 2013, dimana pada kurikulum baru tersebut siswa 
dituntut untuk lebih aktif selama proses pembelajaran. Oleh sebab itu, salah satu cara 
yang dilakukan adalah menerapkan sistem pembelajaran yang tidak membosankan, 
seperti penerapan media berbasis permainan. Berdasarkan analisis awal-akhir, salah 
satu kelas yang memiliki siswa kurang aktif selama proses pembelajaran adalah  kelas 
XI, sehingga materi yang digunakan adalah terkait pokok bahasan di kelas XI, yaitu 
materi sel, jaringan, sistem gerak, dan sistem sirkulasi. Pokok bahasan tersebut 
terdapat pada pelajaran biologi semester ganjil atau semester pertama. Peneliti tidak 
melakukan pengembangan.  Pada materi kelas XI, banyak terdapat istilah-istilah 
biologi yang mungkin kurang dimengerti atau diingat siswa, sehingga penggunaan 
media teka-teki silang cukup baik digunakan dalam pembelajaran. 
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4. Analisis tugas  
Berdasarkan pada analisis sebelumnya, maka analisis selanjutnya adalah 
melakukan analisis tugas. Pada analisis ini, langkah yang dilakukan adalah 
mencaritahu tugas yang tepat digunakan selama proses pembelajaran. Tugas yang 
diberikan pada penelitian ini adalah melakukan diskusi berkelompok, dimana seluruh 
siswa dituntut untuk membaca bukuagar seluruh siswa aktif selama proses 
pembelajaran. 
5. Perumusan tujuan pembelajaran 
Pada langkah selanjutnya adalah dengan melakukan rumusan tujuan 
pembelajaran. Sebelumnya, yang perlu diperhatikan adalah kompetensi inti dan 
kompetensi dasar yang telah ditetapkan di kelas XI berdasarkan silabus dari 
guru.Setelah itu, disusunlah indikator pembelajaran. Rumusan tujuan pembelajaran 
atau indikator tersebut dapat dilihat pada table berikut: 
Tabel 4.1 Rumusan Tujuan Pembelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator  
SEL 
3.1 Memahami  tentang komponen 
kimiawi penyusun sel, ciri 
hidup pada sel yang 
ditunjukkan oleh struktur, 
fungsi dan proses yang 
berlangsung di dalam sel 
sebagai unit terkecil kehidupan. 
3.1.1 
 
 
Siswa mampu menjelaskan komponen 
kimiawi sel melalui kajjian literatur 
dengan tepat. 
3.1.2 Siswa mampu menjelaskan struktur 
tubuh sel beserta fungsinya melalui 
kajian literature dengan tepat. 
3.1.3 Siswa mampu menjelaskan proses 
kimiawi yang terjadi pada sel melalui 
kajian literature dengan tepat. 
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Kompetensi Dasar Indikator 
JARINGAN 
3.3 Menerapkan konsep tentang 
keterkaitan hubungan antara 
struktur sel pada jaringan 
tumbuhan dengan fungsi organ 
pada tumbuhan berdasarkan 
hasil pengamatan. 
3.3.1 Siswa mampu menjelaskan struktrur 
sel pada jaringan penyusun organ pada 
tumbuhan melalui kajian literature 
dengan tepat. 
3.3.2 Siswa mampu menjelaskan fungsi 
jaringan punyusun organ pada 
tumbuhan. 
3.4 Menerapkan konsep tentang 
keterkaitan hubungan antara 
struktur sel pada jaringan 
hewan dengan fungsi organ 
pada hewan berdsarkan hasil 
pengamatan. 
3.4.1 Siswa mampu menjelaskan struktrur 
sel pada jaringan penyusun organ pada 
hewan melalui kajian literature dengan 
tepat. 
3.4.2 Siswa mampu menjelaskan fungsi 
jaringan punyusun organ pada hewan. 
SISTEM GERAK 
3.5 Menganalisis hubungan antara 
struktur jaringan penyusun 
organ pada sistem gerak dan 
mengaitkan dengan 
bioprosesnya sehingga dapat 
menjelaskan mekanisme gerak 
serta gangguan fungsi yang 
mungkin terjadi pada sistem 
gerak manusia melalui studi 
literatur, pengamatan, 
percobaan, dan simulasi. 
3.5.1 Siswa mampu menjelaskan struktur, 
jenis dan fungsi bagian penyusun 
organ pada system gerak melalui 
kajian literature dengan tepat. 
3.5.2 Siswa mampu menjelaskan bioproses 
yang terjadi pada system gerak 
melalui kajian literature dengan tepat. 
3.5.3 Siswa mampu menjelaskan 
kelainan/penyakit yang terjadi pada 
system gerak manusia. 
SISTEM SIRKULASI 
3.6 Menganalisis hubungan antara 
struktur jaringan penyusun 
organ pada sistem sirkulasi dan 
mengaitkannya dengan 
bioprosesnya sehingga dapat 
menjelaskan mekanisme 
peredaran darah serta gangguan 
3.6.1 Siswa mampu menjelaskan struktur 
darah dan fungsinya serta alat-alat 
peredaran darah melalui kajian 
literature dengan tepat. 
3.6.2 Siswa mampu menjelaskan bioproses 
yang terjadi pada mekanisme 
peredaran darah melalui kajian lteratur 
dengan tepat. 
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fungsi yang mungkin terjadi 
pada sistem sirkulasi manusia 
melalui studi literatur, 
pengamatan, percobaan, dan 
simulasi. 
3.6.3 Siswa mampu menjelaskan 
kelainan/penyakit yang terjadi pada 
sistem sirkulasi manusia. 
b. Tahap Perancangan (Design) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah merancang bentuk media 
pembelajaran teka-teki silang yang hasil rancangan itu disebut prototype 
1.Berdasarkan tahap pendefinisian di atas, maka rancangan produk yang 
dikembangkan dideskripsikan, sebagai berikut: 
1. Penyusunan tes acuan 
Penyusunan tes acuan merupakan langkah yang menghubungkan antara 
tahap pendefinisian (define) dengan tahap perancangan (design). Tes acuan patokan 
disusun berdasarkan spesifikasi tujuan pembelajaran dan analisis siswa, kemudian 
selanjutnya tes hasil belajar. Tes yang dikembangkan disesuaikan dengan jenjang 
kemampuan kognitif.  Penskoran hasil tes menggunakan panduan evaluasi yang 
memuat kunci dan pedoman penskoran setiap butir soal. Penyusunan tes pada 
penelitian ini difokuskan pada tes akhir setelah pembelajaran menggunakan. Tes yang 
disusun merupakan berupa tes tulis soal pilihan ganda untuk mengetahui hasil belajar 
siswa setelah pembelajaran menggunakan media pembelajaran teka-teki silang. 
2. Penyusunan media 
Pada langkah ini, peniliti mengidentifikasi media pembelajran yang relavan 
dengan karakteristik materi pembelajaran. Pemilihan media sangat penting terkait 
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dengan proses belajar mengajar yang efisien dan menjadikan siswa menjadi aktif, 
percaya diri, dan pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru. Media yang digunakan 
disini adalah berupa media pembelajran teka-teki silang yang telah disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran. 
3. Pemilihan format 
Pemilihan format disini yang dimaksud adalah pemilihan metode 
pembelajaran yang digunakan peneliti selama proses pembelajaran berlangsung. 
Metode pembelajaran yang digunakan adalah metode diskusi berkelompok dengan 
mengerjakan atau mendiskusikan jawaban dari soal-soal pada media teka-teki silang 
yang dikembangkan oleh peneliti. 
4. Rancangan awal 
Rancangan awal berfungsi sebagai desain awal sebelum media pembelajran 
teka-teki tersebut diujicobakan. Media teka-teki silang yang dirancang menyerupai 
buku kecil yang berisi kumpulan teka-teki silang dari empat pokok bahasan materi, 
yaitu materi sel, jaringan, sistem gerak, dan sistem sirkulasi.Rancangan awal produk 
ini memuat sampul, kata pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan teka-teki silang, 
dan teka-teki silang itu sendiri. Teka-teki silang yang dibuat berjumlah 8 teka-teki 
silang dengan masing-masing setiap satu pokok bahasan berjumlah 2 teka-teki silang 
dan jumlah soal atau pernyataan setiap satu pokok bahasan adalah 20 soal atau 
pernyataan. Kolom teka-teki silang ini sendiri dibuat menggunakan aplikasi 
eclipscrossword. Sedangkan untuk desain bukunya menggunakan aplikasi correl 
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draw X7. Ukuran kertas yang digunakan adalah A5 (14,8 cm x 21 cm). Berikut 
adalah rancangan awal media teka-teki silang sebagai prototype1 : 
Tabel 4.2 Rancangan Awal Produk TTS (Prototype 1) 
No Komponen Produk Keterengan  
1 
 
 
 
 
 
Sampul (sampul bagian 
depan dan belakang) 
2 
 
 
 
 
 
 
 Sampul dalam  
 Kata pengantar 
(halaman x) 
3 
 
 
 
 
 
 
 Daftar isi (halamn xi) 
 Petunjuk penggunaan 
dan tujuan 
pembelajaraan secara 
umum (halaman xii) 
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No. Komponen Produk  Keterangan 
4 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 1 materi sel 
5 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 2 materi sel 
6 
 
 
 
 
 
 
 
 
TTS  3 Materi jaringan 
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No. Komponen Produk Keterangan  
7 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 4 Materi Jaringan 
8 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 5 Materi Sistem 
Gerak 
9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 6 Materi Sistem 
Gerak 
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c. Tahap pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini, prototype1 akan direvisi berdasarkan masukan dari para 
pakar atau validator ahli media yang nantinya dapat digunakan dalam tahap uji coba. 
Tahap ini terdiri atas beberapa langkah, yaitu penilaian oleh validator ahli dan  
pengujian produk pengembangan. Pada tahap penilaian oleh validator ahli media, 
validator akan memvalidasi produk pengembangan yang dibuat oleh peneliti sebelum 
No. Komponen Produk  Keterangan  
10 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 7 Materi Sistem 
Sirkulasi 
11 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 8 Materi Sistem 
Sirkulasi 
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produk pengembangan digunakan di lapangan. Setelah tahap penilaian hali oleh 
validator ahli media dan dinyatakan valid, selanjutnya pengujian produk yang 
dilakukan di lapangan.  
Uji coba lapangan yang dilaksanakan dengan empat kali tatap muka selama 
kurang lebih dua pekan yakni pada tanggal 7-15 November 2017 di SMA Negeri 12 
Makassar. Pengujian produk pengembangan ini dilaksanakan di kelas XI MIPA 3 
dengan jumlah siswa sebanyak 37 siswa. Produk yang diujicobakan hanya pada dua 
pokok bahasan saja, yaitu pokok bahasan sistem gerak dan sistem sirkulasi dari empat 
pokok bahasan yang dalam produk pengembangan. Semua pokok bahasan tidak dapat 
diujicobakan karena keterbatasan waktu di sekolah. Pokok bahasan sel dan jaringan 
merupakan pokok bahsan yang tidak diujicobakan. 
Pada pertemuan pertama (7 November 2017), peneliti menjelaskan materi 
pada pokok bahasan sistem gerak.Pada  pertemuan kedua (8 November 2017), 
peneliti melakukan uji coba produk TTS yang dikembangkan dengan pokok bahasan 
sistem gerak dan diakhir pembelajaran di lakukan tes untuk mengetahui hasil belajar 
siswa. Pada minggu selanjutnya, yaitu pada pertemuan ketiga dan keempat (14-15 
November 2017) dilakukan kegiatan yang sama seperti minggu sebelumnya, tetapi 
pada pokok bahasan yang berbeda dengan pokok bahasan sistem sirkulasi. Uji coba 
lapangan ini, dihadiri oleh dua orang guru mata pelajran biologi yakni ibu Rosliah, 
S.Pd. dan ibu Suhaeni, S.Si.Pada uji coba lapangan ini, maka diperoleh hasil 
mengenai kepraktisan dan keefektifan  media TTS yang dikembangkan oleh peneliti.  
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2. Kevalidan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang  
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yakni memberikan lembar validasi 
kepada kedua validator ahli. Validator ahli tersebut merupakan dosen Fakultas 
Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. Kedua 
validator tidak hanya memvalidasi produk pengembangan saja, melainkan validator 
juga memvalidasi segala instrument yang digunakan pada penelitian ini, yaitu 
instrumen berupa angket dan butir-butir soal untuk tes hasil belajar. Validator ahli 
media bertugas memvalidasi produk pengembangan sebelum diujicobakan. Nama 
validator ahli media dapat dilihat pada tabel, sebagai berikut: 
Table 4.3 Daftar Nama Validator Ahli Media 
Validator Ahli Media  
Validator Media 
Dr. Safei, M.Si. 
Hamansah, S.Pd, M.Pd. 
Sebelum kedua validator memberikan hasil penilaiannya pada lembar 
validasi, terdapat beberapa koreksi serta masukan yang diberikan oleh kedua validator 
terhadap prototype1 yang dapat dijadikan sebagai bahan dasar untuk merevisi dan 
hasilnya dapat dilihat pada tabel, sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 Daftar Revisi Prototype 1 
No Aspek  Sebelum Revisi  Setelah Revisi 
1 Cover  
1. Terdapat logo UIN Alauddin 
pada cover bagian belakang 
dan sampul bagian dalam. 
2. Terdapat tulisan sasaran 
pengguna TTS “untuk kelas 
SMA/MA semester I (ganjil)” 
1. Sudah tidak terdapat 
logo UIN Alauddin. 
2. Diganti dengan 
penulisan pokok 
bahasan yang terdapat 
dalam TTS. 
2 Komponen 
Terdapat tujuan pembelajaran 
secara umum 
Terdapat indikator 
pembelajaran secara 
khusus untuk setiap pokok 
bahasan. 
3 Tampilan  
1. Tulisan kurang jelas karena 
gambar pada background 
terlalu tearang 
2. Ukuran font tulisan pada kotak 
informasi terlalu kecil (font 
10). 
1. Kontras warna gambar 
pada background 
diturunkan sehingga 
tulisan jadi jelas. 
2. Ukuran font tulisan 
diubah menjadi font 12. 
Berdasarkan hal tersebut, maka dilakukan revisi kembali terhadap 
prototype1 dan hasil revisi disebut sebagai prototype2 yang dapat dilihat pada 
lampiran.Adapun hasil penilaian yang diberikan oleh kedua validator ahli terhadap 
prototype2 dapat dilihat, sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Media Prototype 2 
No 
Pernyataan tentang Media Permainan Edukatif 
Teka-Teki Silang (TTS) 
Penilaian Validator 
I II 
I Aspek Kelayakan Isi 
1 Materi/isi yang disajikan sesuai KI dan KD 3 3 
2 
Materi/isi yang disajikan mencakup tujuan 
pembelajaran. 
3 3 
3 
Keluasan dan kedalaman materi/isi dalam batas 
wajar untuk siswa. 
3 4 
4 
Informasi yang disajikan sesuai dengan teori dan 
fakta dari berbagai sumber. 
3 3 
5 Materi yang disajikan runtut, sistematis dan jelas. 4 4 
6 Informasi, teori dan fakta diasajikan up to date 3 4 
7 
Materi yang disampaikan dikemas secara relavan 
dan menarik 
3 3 
Rata-Rata 3,1 3,4 
II Aspek Penyajian dan Kebahasan 
1 Dilengkapi gambar yang sesuai dengan materi. 4 3 
2 
Disajikan teori dan informasi yang dapat menambah 
wawasan siswa terkait materi yang disajikan. 
3 3 
3 
Informasi dan teori yang disajikan dilengkapi 
dengan sumber. 
3 3 
4 
Dilengkapi kata pengantar, daftar isi dan petunjuk 
penggunaan media dan tujuan pembelajaran. 
4 4 
5 Keterlibatan aktif siswa. 3 3 
6 
Bahasa yang digunakan baik dan benar sesuai 
kaidah tata bahasa indonesia. 
3 3 
Rata-Rata 3,3 3,1 
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No 
Pernyataan tentang Media Permainan Edukatif 
Teka-Teki Silang (TTS) 
Penilaian Validator 
I II 
III Aspek Kegrafikan 
1 
Desain kover dan isi buku sesuai dengan materi 
yang disampaikan 
4 3 
2 
Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca 
serta komunikatif 
3 4 
Rata-Rata 3,5 3,5 
Rata-Rata Total 3,3 
Berdasarkan hasil yang diperoleh di atas, dilakukan analisis data dan 
diperoleh nilai rata-rata dari kedua validator adalah 3,3. Berpacu pada tabel kriteria 
kevalidan, maka prototype2 berada pada kategori valid dengan nilai 2,5 ≤ V ≤ 3,5. 
Hasil analisis data dapat dilihat pada lampiran 1. 
3. Kepraktisan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang  
Hasil uji kepraktisan media diperoleh melalui angket respon guru dan angket 
respon siswa. Angket respon guru diisi oleh dua guru yang hadir saat melakukan uji 
coba produk di kelas sedangkan angket respon siswa diisi oleh seluruh siswa di akhir 
pertemuan keempat setelah penelitian selesai. Angket tersebut berisi daftar 
pernyataan untuk mengetahui pendapat guru dan siswa terkait media TTS yang 
dikembangkan. Adapaun hasil angket respon guru dan angket respon siswa, sebagai 
berikut: 
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Tabel 4.6 Hasil Respon Guru Terhadap Media Teka-Teki Silang (TTS) 
No 
Pernyataan tentang Media Permainan 
Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) 
Penilaian  Rata-
rata   I II 
I Aspek Materi dan Media  
1 Materi ini sesuai KI dan KD. 4 4 4,0 
2 Media inimencakup tujuan pembelajaran. 4 4 4,0 
3 
Keluasan dan kedalaman materi/isi dalam batas 
wajar untuk siswa. 
4 4 4,0 
4 Media ini dibuat bervariasi dalam penyajiannya. 4 4 4,0 
5 Media ini mudah digunakan. 5 5 5,0 
6 
Media ini dapat digunakan tanpa keterampilan 
khusus. 
5 5 5,0 
7 
Media ini sederhana dan mudah dibuat dengan 
fasilitas sederhana. 
5 5 5,0 
8 
Ukuran media memadai untuk digunakan oeh 
semua siswa dalam ruang kelas. 
4 5 4,5 
9 
Media ini dapat digunakan secara berkelompok 
ataupun secara individu. 
5 5 5,0 
II Aspek Motivasi 
1 
Media ini dapat membuat siswa lebih aktif dalam 
pembelajaran. 
4 5 4,5 
2 Media dapat menarik minat siswa untuk belajar. 4 5 4,5 
Rata-Rata Total 4,5 
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 Tabel 4.7 Hasil Respon Siswa Terhadap Media Teka-Teki Silang (TTS) 
No Pernyataan 
Skala Sikap 
Rata-
Rata 
1 2 3 4 5  
1. 
Tampilan gambar dan warna pada media 
TTS ini serasi sehingga saya tertarik 
untuk menggunakannya. 
2  4 23 8 3,94 
2. 
Media TTS ini mudah digunakan 
sehingga saya senang menggunakannya. 
2 1 4 21 9 3,91 
3. 
Materi yang disampaikan melalui media 
TTS ini menarik. 
1 1 3 27 5 4,02 
4. 
Soal-soal TTS yang disajikan sesuai 
dengan pokok bahasan yang telah 
dipelajari. 
1 1 1 27 7 4,02 
5. 
Materi dalam TTS yang disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
1   25 11 4,21 
6. 
Sajian teks pada media ini mudah 
dipahami. 
 1 8 22 6 3,89 
7. 
Kalimat yang digunakan dalam media 
TTS ini mudah dimengerti. 
 2 12 17 6 3,72 
8. 
Tambahan menu informasi pada setiap 
halaman TTS mempermudah 
pembelajaran dan memberikan saya 
pengetahuan baru tentang materi terkait. 
2  3 24 8 3,97 
9. 
Saya lebih mudah mengingat dan 
memahami istilah-istilah biologi pada 
3  5 16 13 3,97 
59 
 
 
 
Berdasarkan data tersebut, rata-rata hasil respon guru adalah 4,50 yang 
berarti tingkat kepraktisan media berada pada kategori tinggi berdasarkan tabel 
kriteria kpraktisan dengan rentang nila berkisar pada  4 ≤ Va ≤ 5. Hal ini, berarti 
media dapat dikatakn praktis menurut guru mata pelajaran biologi. Sedangkan rata-
rata hasil respon siswa adalah 3,96  yang berarti tingkat kepraktisan media berada 
materi yang terkait melalui media TTS 
ini. 
10. 
Materi yang disajikan pada media TTS 
ini mendorong keingintahuan saya 
tentang  
materi yang terkait. 
1 4 10 10 12 3,94 
11. 
Dengan media TTS ini membuat saya 
lebih aktif dalam pembelajaran biologi. 
1 3 7 14 12 3,89 
12. 
Melalui media ini saya merasa tidak 
canggung berinteraksi dengan siswa 
lainnya. 
1 2 4 15 15 4,27 
13. 
Media TTS ini membuat saya semangat 
untuk mempelajari materi terkait. 
1 5 4 17 10 3,81 
14. 
Media ini membangkitkan motivasi 
belajar biologi saya. 
2 1 4 22 8 3,89 
15. 
Penggunaan media TTS dalam 
pembelajaran biologi tidak 
membosankan. 
2 1  21 13 4,13 
16. 
Saya tertarik menggunakan media TTS 
ini dalam pembelajaran biologi. 
3  4 22 8 3,86 
Rata-Rata Total 3,96 
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pada kategori sedang berdasarkan tabel kriteria kepraktisan dengan rentang nila 
berkisar pada  3 ≤ Va ≤ 4. Meskipun dalam kategori sedang, namun media teka-teki 
silang telah memenuhi syarat kepraktisan. 
4. Kefektifan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) 
Pada uji kefektifan media, diperoleh melalui tes hasil belajar siswa yang 
dilakukan pada akhir pembelajaran. Tes hasil belajar tes tulis dalam bentuk pilihan 
ganda dengan jumlah soal sebanyak 20 pada setiap pokok bahasan. Adapun hasil tes 
siswa, sebagai berikut : 
Tabel 4.8 Hasil Tes Siswa Kelas XI MIPA 3 SMAN 12 Makassar 
No Nama Siswa 
Nilai Tes Hasil 
Belajar  
(Sistem Gerak) 
Nilai Tes Hasil 
Belajar 
(Sistem Sirkulasi) 
1 Adi Muliyaksa Machmud 75 75 
2 Ananda Dwiartha Rumengan 75 75 
3 Andyka saputra Ramadhan 75 75 
4 Astri 45 55 
5 Aulia Saputra Bahar 75 55 
6 B. Juniar Ananda  Maulia A. 75 75 
7 Erlangga Pratama  80 75 
8 Fairuz Adhim 75 75 
9 Farhan Triapriyanto 75 75 
10 Firda Zahirah A. 75 80 
11 Fitri Ayu Ananda 80 75 
12 Fitriani 85 90 
13 I Kadek Bisma Marthawan 75 75 
14 Indahwati Rismah 40 80 
15 Indra Jihad Nugraha 80 80 
16 Moh. Dede Firmansyah 80 90 
17 Muh. Egy Agung 75 75 
18 Muh. Fiqi Maha Putra 80 75 
19 Muhammad Mughni 80 85  
61 
 
 
 
No Nama Siswa  
Nilai Tes Hasil 
Belajar  
(Sistem Gerak) 
Nilai Tes Hasil 
Belajar 
(Sistem Sirkulasi) 
20 Nabila Paruana Putri 75 75 
21 Nabilah Tasyia Rahman 80 80 
22 Nur Azizah Permatasari 75 75 
23 Nur Fitrah 45 75 
24 Nur Imrani 45 75 
25 Nur Ramdini Putri 45 80 
26 Nurfadillah 75 55 
27 Nurhatijah 75 75 
28 Nursakinah 75 80 
29 Nurul Anugrah Febrianty 45 45 
30 Nurul Faatihah Ashyla 75 75 
31 Rahmat Sulfikar 80 80 
32 Rifqa Maulidina An-Nur 75 90 
33 Risfayanti Syam 75 50 
34 Salsabila Rahmadhanti 80 75 
35 Sri Widyastuti 75 80 
36 Syakinah Syarifuddin 75 85 
37 Ummul Magfira Mustafa  75 75 
Tabel 4.9 Persentase Ketuntasan Belajar Siswa 
No Ketuntasan Siswa 
Jumlah siswa 
(Sistem Gerak) 
Jumlah siswa 
(Sistem Sirkulasi) 
KKM 
1 Siswa yang tuntas  31 32 
75 
2 
Siswa yang tidak 
tuntas 
6 5 
Persentase ketuntasan 
belajar 
83,78 % 86,48% 
Rata-rata persentase 
ketuntasan belajar siswa  
85,13 % 
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Berdasarkan hasil data diatas, rata-rata persentse kentutasan belajar siswa 
sebesar 85,13% dengan persentase  jumlah siswa yang lulus pada tes materi sistem 
gerak 83,78% dan pada materi system sirkulasi sebesar 86,48%. Jumlah siswa yang 
lulus pada materi sistem gerak sebanyak 31 orang dan jumlah siswa yang tidak lulus 
sebanyak 6 orang. Sedangkan jumlah siswa yang lulus pada materi sistem sirkulasi 
sebanyak 32 orang dan jumlah siswa yang tidak lulus sebanyak 5 orang.   
B. Pembahasan  
1. Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang 
Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran yang 
berbasis permainan yaitu teka-teki silang. Teka-teki silang merupakan media 
permainan edukatif  yang dilihat dari segi fungsinya  termasuk dalam jenis permainan 
kecerdasan/intelegency.
57
 Secara umum, teka-teki silang dapat meningkatkan 
keterampilan social dan akademik siswa. Hal ini dikaitkan dengan perhatian dan 
konsentrasi yang diperlukan untuk memecahkan teka-teki, yang mengarah ke latihan 
pikiran dan akhirnya perkembangan intelek.
58
   
Media teka-teki silang ini dikembangkan berdasarkan penelitian 
sebelumnya, yaitu pada penelitian Mohammad Andi Wasgito dan Wayan Setiadarma 
yang mengembangkan media teka-teki silang pada mata pelajaran kesenian. 
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, media teka-teki silang layak dan baik 
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 Tim Trainer SPA, Pengembangan Kreativitas Mengajar (Yogyakarta: LPP Bina Insantama, 
2010), h.78  
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 Carlos Mario Zapata Jaramillo, Bell Manrique Losad, and Michael J. “Mick” Fekula, 
“Designing And Solving Crossword Puzzles:  Examining Efficacy In A Classroom Exercise”, Vol.39, 
No.4 (2012), h. 214. https://journals.tdl.org/absel/index.php/absel/article/download/86/83 (Diakses 13 
Desember 2017) 
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digunakan pada pembelajaran. Pengembangan dilakukan berdasarkan penelitian yang 
relavan. Jika pada penelitian sebelumnya, media teka-teki silang yang dikembangkan 
khusus pada mata pelejaran seni dengan hanya satu pokok bahasan, maka peneliti 
mengembangkan media teka-teki silang pada mata pelajaran biologi dengan empat 
pokok bahasan yang terdapat di kelas XI dengan mengacu pada tiga kategori 
penilaian yaitu kevalidan media, kepraktisan media, dan kefektifan media. Selain dari 
segi materi pembelajaran yang berbeda, bentuk sampul/cover yang disajikan juga 
berbeda. Sampul yang disajikan penelitian sebelumnya, menampilkan gambar 
pendukung tidak sesuai dengan pokok bahasan pembelajaran. Sehingga peneliti pada 
penelitian ini, mengembangkan bentuk gambar pada sampul/cover yang sesuai 
dengan pokok bahasan yang terdapat pada media teka-teki silang. Selain itu, 
komponen isi pada penelitian ini terdapat kolom informasi pada setiap halaman teka-
teki silang terkait pokok bahasan yang terdapat pada media teka-teki silang.   
Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru di SMA Negeri 12 
Makassar sebagai tempat penelitian, penggunaan media teka-teki silang sebagai 
media utama dalam pembelajaran sudah tidak pernah diterapkan dalam pembelajaran 
biologi. Teka-teki silang yang digunakan hanya sebatas dalam buku Lembar Kerja 
Siswa (LKS) saja dan biasanya hanya diisi sebagai tugas dirumah oleh siswa. Hal 
tersebut yang juga menjadi salah satu alasan mengapa peneliti mengembangkan 
media pembelajaran teka-teki silang ini. 
Media permainan edukatif teka-teki silang dikembangkan dengan mengacu 
pada model pengembangan 4-D yang telah dimodifikasi menjadi 3-D sehingga hanya 
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menjadi tiga tahapan saja, yakni tahap pendefeinisian (Define), perancangan 
(Design), dan pengembangan (Develop). 
Tahap pendefinisian (Define) merupakan tahap awal dalam pengembangan 
media teka-teki silang ini.Pada tahap ini terdiri atas beberapa langkah, yakni anlisis 
awal- bertujuan untuk memperoleh masalah yang terjadi di sekolah. Kemudian 
dilanjutkan dengan menganalisis karakteristik peserta didik untuk menyesuaikan cara 
pengajaran. Selain itu, dilakukan pula analisis materi dan analisis tugas hingga 
akhirnya diperoleh rumusan tujuan pembelajaran. 
Setelah melakukan serangkaian kegiatan pada tahap pendefinisian, 
selanjutnya tahap kedua adalah perancangan (Design). Tahap ini merupakan tahap 
membuat suatu produk awal media teka-teki silang yang disebut sebagai prototype 1. 
Namun, terdapat beberapa langkah sebelum dibuat produk awal, yaitu penyusunan tes 
acuan, pemilihan media, pemilihan format hingga rancangan produk awal. 
Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (Develop), dimana pada 
tahap ini, produk awal (prototype 1) yang telah dirancang pada tahap perancangan 
(Design) akan divalidasi oleh beberapa orang ahli dibidangnya (validator). Setelah 
produk telah melalui tahap revisi dan  dinyatakan valid oleh validator, maka produk 
disebut sebagai prototype 2 dan siap diujicobakan dilapangan. Produk yang 
diujicobakan hanya pada dua pokok bahasan saja, yaitu pokok bahasan sistem gerak 
dan sistem sirkulasi dari empat pokok bahasan yang dalam produk pengembangan. 
Semua pokok bahasan tidak dapat diujicobakan karena keterbatasan waktu di sekolah. 
Pokok bahasan sel dan jaringan merupakan pokok bahsan yang tidak diujicobakan. 
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Pada langkah uji coba produk ini, maka diperoleh data mengenai kepraktisan dan 
kefektifan produk. 
Pada model pengembangan 4-D yang sesungguhnya, terdapat tahap 
penyebaran (Dessiminate), namun peneliti tidak melakukan pada penyebaran produk 
secara luas di beberapa sekolah. Hal tersebut terajadi, disebabkan waktu yang tidak 
memungkinkan dan kurangnya pendanaan oleh peneliti. Tahap penyebaran 
memerlukan waktu yang cukup lama dilakukan dan membutuhkan dana yang cukup 
banyak. Sehingga dalam hal ini, produk yang dikembangkan berupa media permainan 
edukatif teka-teki silang pada mata pelajaran biologi kelas XI masih berada dalam 
ruang lingkup yang kecil dan baru digunakan pada satu sekolah yaitu di SMA Negeri 
12 Makassar. 
2. Kevalidan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang 
Uji validitas merupakan tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur yang 
digunakan. Intrumen dikatakan valid berarti menunjukkan alat ukur yang 
dipergunakan untuk mendapatkan data itu valid atau dapat digunakan untuk 
mengukur apa yang seharusnya di ukur.
59
  Validitas menentukan apakah penelitian 
benar-benar mengukur apa yang dimaksudkan untuk mengukur atau seberapa jujur 
hasil penelitian.
60
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Media teka-teki silang yang kembangkan dapat digunakan setelah melalui 
tahap validasi ahli media oleh validator ahli media, yaitu Dr.Safei, M.Si dan 
Hamansah, S.Pd., M.Pd. Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 
teka-teki silang sehingga dapat digunakan dikelas sebagai media pembelajaran. 
Sebelum dilakukan validasi ahli media oleh kedua validator ahli media, terlebih 
dahulu peneliti membuat lembar validasi yang digunakan untuk menilai kelayakan 
produk yang dibuat. Penilaian media teka-teki silang terdiri dari tiga aspek, yaitu 
aspek kelayakan isi, paspek penyajian dan kebahasaan, serta aspek kegrafikan. 
Selama proses validasi, banyak masukan yang diberikan oleh validator sebagai 
perbaikan produk. Validasi instrumen yang dilakukan oleh validator ahli media 
berlangsung  lebih dari satu bulan. 
Setelah melalui tahap perancangan awal produk sebagai prototype 1, produk 
tersebut direvisi oleh kedua validator. Hasil revisi beberapa kali pada prototype 1 
selanjutnya akan menjadi produk akhir yang disebut sebagai prototype 2. Berdasarkan 
tabel 4.5, hasil validasi prototype 2 memiliki rata-rata kevalidan 3,3 yang berada pada 
kategori valid berdasarkan table 3.1 karakteristik kevalidan dimana 2,5 ≤ V ≤ 3,5. 
Oleh sebab itu, media teka-teki silang yang telah divalidasi oleh validator berarti 
layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
3. Kepraktisan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang 
Kepraktisan media diketahui melalui angket respon guru dan angket respon 
siswa mengenai media teka-teki silang. Angket respon guru terdiri atas 11 
pernyataan, sedangkan angket respon siswa terdiri atas 16 pernyataan. Rata-rata hasil 
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penilaian guru terhadap kepraktisan media menggunakan angket respon guru adalah 
4,50 dan rata-rata hasil penilaian siswa menggunakan angket respon siswa adalah 
3,96. Berdasarkan hasil angket respon guru, tingkat keprktisan media berada pada 
kategori tinggi (4 ≤ Va ≤ 5). Sedangkan berdasarkan angket respon siswa, tingkat 
kepraktisan media berada kategori sedang (3 ≤ Va ≤ 4). Meskipun kedua kelompok 
responden memiliki tingkat kepraktisan media yang berbeda, namun media teka-teki 
silang ini telah memanuhi syarat kepraktisan.  Oleh sebab itu, media teka-teki silang 
ini dapat diterapkan atau digunakan dalam proses pembelajaran. Sesuai dengan 
pendapat Akker, yang menyatakan bahwa kepraktisan produk pengembangan 
mengacu pada pengguna menyukai dan dapat digunakan dengan mudah dalam 
kondisi normal.
61
 Melalui pendapat Akker tersebut, maka penggunaan media teka-
teki silang dalam pembelajaran dapat diterima oleh siswa. Hal tersebut dapat terjadi 
sebab, teka-teki silang sering dianggap sebagai kegiatan rekreasi, karena itu membuat 
mereka (peserta didik) lebih menyenangkan dan kurang mengancam dari teknik 
pengajaran tradisional.
62
 Teka-teki silang dapat meningkatkan motivasi dan 
ketertarikan siswa terhadap topik. Bila menyukai kegiatan tersebut, mereka 
cenderung lebih aktif dalam belajar.
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4. Kefektifan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang 
Kefektifan media teka-teki silang ditentukan dengan melihat hasil tes siswa 
yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Hasil pembelajaran akan mencerminkan 
kemampuan peserta didik untuk memenuhi prestasi tahap pengalaman belajar. Untuk 
mencapai kompetensi dasar, hasil belajar berfungsi sebagai petunjuk tentang 
perubahan perilaku yang akan dicapai oleh peserta didik dalam kaitannya dengan 
kegiatan belajar yang dilakukan, di sesuai dengan kompetensi dasar dan materi yang 
dipelajari.
64
 Jumlah siswa di kelas XI MIPA 3 SMA Negeri 12 Makassar sebanyak 38 
orang. Tes dilakukan sebanyak dua kali dengan pokok bahasan berbeda, yaitu pada 
pokok bahasan sistem gerak dan sistem sirkulasi. Pemberian tes dilakukan dihari 
yang berbeda. Tes untuk pokok bahasan system gerak dilakukan pada pertemuan 
kedua dan tes pada pokok bahasan system sirkulasi dilakukan di pertemuan terakhir 
dengan jumlah siswa kelas XI MIPA 3 sebanyak 37 siswa. Tes hasil belajar ini, 
berupa tes tulis bentuk pilihan ganda sebanyak 20 soal untuk setiap pokok bahasan. 
Nilai KKM biologi di SMA Negeri 12 Makassar adalah 75. Siswa dinyatakan tuntas 
apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan  nilai KKM (Nilai ≥ KKM). 
Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% siswa mencapai 
nilai tuntas.   
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Pada pokok bahasan sistem gerak, jumlah siswa yang lulus sebanyak 31 
orang dan yang tidak lulus sebanyak 6 orang, sehingga persentase ketuntasan belajar 
siswa sebesar 83,78%. Sedangkan pada pokok bahasan sistem sirkulasi, jumlah siswa 
yang lulus sebanyak 32 orang dan jumlah siswa yang tidak lulus sebanyak 5 orang, 
sehingga persentase ketuntasan belajar siswa sebesar 86,48%. Jadi, nilai rata-rata 
persentase ketuntasan belajar siswa yang diperoleh sebesar 85,13%. Berdasarkan data 
tersebut, maka pembelajaran dapat dikatakan berhasil dengan rata-rata persentase 
ketuntasan belajar siswa diatas 80% yang berarti rata-rata siswa memperoleh nilai 
lebih dari atau sama dengan nilai 75(nilai KKM disekolah). 
Berdasarkan data yang diperoleh, maka produk yang dikembangkan berupa 
media teka-teki silang dapat dikatakan efektif. Keberhasilan pembelajaran yang 
dilihat dari persentase ketuntasan belajar siswa berarti tujuan pembelajaran juga telah 
berhasil dicapai. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Akker yang menyatakan bahwa 
produk pengembangan dikatakan efektif apabila memberikan hasil yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ditunjukkan oleh tes hasil belajar siswa.
65
 
Ketercapaian tujuan pembelajaran berdasarkan tes hasil belajar tersebut secara tidak 
langsung menyatakan bahwa media teka-teki silang baik digunakan dalam 
pembelajaran.  
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh, maka dapat 
disimpulkanbahwa: 
1. Media permainan edukatif teka-teki silangpada mata pelajaran biologi kelas 
XIdiperoleh dengan mengacu pada model pengembangan 4D yang 
telahdimodifikasi menjadi 3D terdiri atas 3 tahap, yakni (1) tahap 
pendefinisian (Define) dengan 5 langkah pokok yaitu analisis awal, analisis 
peserta didik,analisis materi, analisis tugas dan perumusan tujuan 
pembelajaran; (2) tahapperancangan (Design) dengan 4 langkah kegiatan yaitu 
penyusunan tes acuan, pemilihan media, pemilhan format, dan perancangan 
produk awal;  (3) tahap pengembangan (Develop) dengan 2 langkah yang 
harus dilalui yakni validasi perangkatdan pengujian produk pengembangan. 
2. Tingkat kevalidan media permainan edukatif teka-teki silang pada mata 
pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar yang diperoleh dari 
validator rata-ratanya adalah 3,3 dimana berada pada kategori valid pada 
kisaran nilai 2,5 ≤ V ≤ 3,5. 
3. Tingkat kepraktisan media permainan edukatif teka-teki silang pada mata 
pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar yang diperoleh dari 
angket respon guru sebesar 4,5 dan angket respon siswa sebesar 3,96, masing-
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masing secara berurut berada pada tingkat kepraktisan kategori tinggi dan 
sedang. meskipun memiliki tingkat kepraktisan yang berbeda namun media 
telah memenuhi syarat kepraktisan.  
4. Tingkat keefektifan media permainan edukatif teka-teki silang pada mata 
pelajaran biologi kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar yang diperoleh 
melalui hasil tes belajar siswa memiliki rata-raya persentase kelulusan sebesar 
85,13%, dengan demikian media dapat dikatakan efektif, karena persentase 
kelulusan siswa lebih dari 80%. 
B. Saran  
Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini, maka terdapat 
beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan, sebagai berikut : 
1. Bagi pendidik, media teka-teki silang yang telah dikembangkan oleh peneliti 
ini, dapat digunakan untuk mengisi waktu luang pendidik di luar pembelajaran 
di kelas untuk lebih menambah wawasan pendidik terkait mata pelajaran 
biologi. 
2. Bagi peneliti selanjutnya, sebaiknya peneliti selanjutnya dapat melakukan 
pengembangan media teka-teki silang ini pada pokok bahasan yang berbeda 
dan dapat melakukan tahap penyebaran (Dessiminate) yang lebih luas.
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LAMPIRAN 1 
 
1. Hasil Validasi Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) 
No 
Pernyataan tentang Media Permainan Edukatif 
Teka-Teki Silang (TTS) 
Penilaian Validator 
I II 
I Aspek Kelayakan Isi 
1 Materi/isi yang disajikan sesuai KI dan KD 3 3 
2 
Materi/isi yang disajikan mencakup tujuan 
pembelajaran. 
3 3 
3 
Keluasan dan kedalaman materi/isi dalam batas 
wajar untuk siswa. 
3 4 
4 
Informasi yang disajikan sesuai dengan teori dan 
fakta dari berbagai sumber. 
3 3 
5 Materi yang disajikan runtut, sistematis dan jelas. 4 4 
6 Informasi, teori dan fakta diasajikan up to date 3 4 
7 
Materi yang disampaikan dikemas secara relavan 
dan menarik 
3 3 
Rata-Rata 3.1 3.4 
II Aspek Penyajian dan Kebahasan 
1 Dilengkapi gambar yang sesuai dengan materi. 4 3 
2 
Disajikan teori dan informasi yang dapat menambah 
wawasan siswa terkait materi yang disajikan. 
3 3 
3 
Informasi dan teori yang disajikan dilengkapi 
dengan sumber. 
3 3 
4 
Dilengkapi kata pengantar, daftar isi dan petunjuk 
penggunaan media dan tujuan pembelajaran. 
4 4 
 
 
 
 
5 Keterlibatan aktif siswa. 3 3 
6 
Bahasa yang digunakan baik dan benar sesuai 
kaidah tata bahasa indonesia. 
3 3 
Rata-Rata 3.3 3.1 
III Aspek Kegrafikan 
1 
Desain kover dan isi buku sesuai dengan materi 
yang disampaikan 
4 3 
2 
Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca 
serta komunikatif 
3 4 
Rata-Rata 3.5 3.5 
2. Analisis hasil validasi Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) 
a. Aspek Kelayakan Isi 
Ᾱ𝑖 =
∑ 𝐾𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
 
Ᾱ𝑖 =
3,1 + 3,4
2
 
    = 3,2 
b. Aspek Penyajian dan Kebahasan 
Ᾱ𝑖 =
∑ 𝐾𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
 
Ᾱ𝑖 =
3,3 + 3,1
2
 
    = 3,2 
 
c. Aspek Kegrafikkan 
 
Ᾱ𝑖 =
∑ 𝐾𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
 
 
 
 
 
Ᾱ𝑖 =
3,5 + 3,5
2
 
    = 3,5 
 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator:
 
X  =
∑ Ᾱ𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
 
X  =
3,2 + 3,2 + 3,5
3
 
    = 3,3 
3. Deskripsi Hasil Validasi Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) 
Tabel: Kriteria tingkat kevalidan
66
 
Nilai Interpretasi 
3,5 ≤ V ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ V ≤ 3,5 Valid 
1,5 ≤ V ≤ 2,5 Cukup valid 
0 ≤ V ≤ 1,5 Tidak valid 
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LAMPIRAN 2 
PRODUK PENGEMBANGAN PROTOTYPE I 
SAMPUL (COVER)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SAMPUL DALAM  DAN KATA PENGANTAR 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sampul belakang Sampul depan 
 
 
 
 
DAFTAR ISI DAN PETUNJUK PENGGUNAAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 1 (MATERI SEL) 
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TTS 3 (MATERI JARINGAN) 
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TTS 6 (MATERI SISTEM GERAK) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 7 (MATERI SISTEM SIRKULASI) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TTS 8 (MATERI SISTEM SIRKULASI) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 3 
PRODUK PENGEMBANGAN PROTOTYPE II 
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LAMPIRAN 4 
HASIL PENILAIAN LEMBAR VALIDASI MEDIA 
1. Validator 1 (Dr. Safei, M.Si) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Validator 2 (Hamansah, S.Pd., M.Pd.) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 5 
 
KISI-KISI INSTRUMEN LEMBAR VALIDASI 
NO. ASPEK INDIKATOR 
NO. 
ITEM 
1. Kelayakan Isi  A. Kelengkapan materi/isi 1,2 
B. Keluasan dan kedalaman materi 3 
C. Keakuratan dan sistematis  4,5 
D. Kemutakhiran materi 6,7 
2. Penyajian dan 
kebahasaan 
E. Variasi dan pendukung dalam 
penyajian 
8,9,10 
F. Penyajian pembelajaran 11 
G. Ketepatan bahasa  12 
3. Kegrafikkan  H. Desain buku 13 
I. Tipografi buku 14 
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HASIL ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA TEKA-TEKI 
SILANG 
1. Rosliah, S.Pd. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Suhaeni, S.Si. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 7 
 
KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
NO. ASPEK INDIKATOR 
NO. 
ITEM 
1. Materi dan 
media  
A. Kelayakan materi 1,2,3,4 
B. Kepraktisan media 5,6 
C. Keluwesan media  7,8,9 
2. Motivasi D. Keterlaksaan pembelajaran  10,11 
 
 
 
 
LAMPIRAN 8 
ANGKET RESPON SISWA 
 
Nama Siswa  :  
NIS   : 
KELAS  : 
 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari siswa 
sebagai pendidik mengenai kualitas media permainan edukatif teka-teki silang 
yang dikembangkan pada mata pelajaran biologi Kelas XI SMA Negeri 12 
Makassar. 
2. Pendapat, penilaian, saran dan kritik siswa(i) akan sangat bermanfaat untuk 
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. 
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon siswa memberikan penilaian pada 
setiap pertanyaan dalam lembar evaluasi tengan memberikan tanda check (√) 
pada kolom yang tersedia. 
Keterangan: 
STS = Sangat Tidak Setuju 
TS = Tidak Setuju 
KS = Kurang Setuju 
S = Setuju 
SS = Sangat Setuju 
4. Pengisian ini tidak berpengaruh pada nilai hasil belajar biologi Anda, jadi 
diharapkan tidak ada rekayasa dan diisi dengan sejujur jujurnya. 
5. Atas bantuan kesediaannya untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan 
terima kasih. 
 
 
 
 
 
No. Pernyataan 
Skala Sikap 
STS TS KS S SS 
1. 
Tampilan gambar dan warna pada media 
TTS ini serasi sehingga saya tertarik untuk 
menggunakannya. 
     
2. 
Media TTS ini mudah digunakan sehingga 
saya senang menggunakannya. 
     
3. 
Materi yang disampaikan melalui media 
TTS ini menarik. 
     
4. 
Soal-soal TTS yang disajikan sesuai 
dengan pokok bahasan yang telah 
dipelajari. 
     
5. 
Materi dalam TTS yang disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
     
6. 
Sajian teks pada media ini mudah 
dipahami. 
     
7. 
Kalimat yang digunakan dalam media TTS 
ini mudah dimengerti. 
     
8. 
Tambahan menu informasi pada setiap 
halaman TTS mempermudah pembelajaran 
dan memberikan saya pengetahuan baru 
tentang materi terkait. 
     
9. 
Saya lebih mudah mengingat dan 
memahami istilah-istilah biologi pada 
materi yang terkait melalui media TTS ini. 
     
10. 
Materi yang disajikan pada media TTS ini 
mendorong keingintahuan saya tentang  
materi yang terkait. 
     
11. 
Dengan media TTS ini membuat saya lebih 
aktif dalam pembelajaran biologi. 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12. 
Melalui media ini saya merasa tidak 
canggung berinteraksi dengan siswa 
lainnya. 
     
No. Pernyataan  
Skala sikap 
STS TS KS S SS 
13. 
Media TTS ini membuat saya semangat 
untuk mempelajari materi terkait. 
     
14. 
Media ini membangkitkan motivasi belajar 
biologi saya. 
     
15. 
Penggunaan media TTS dalam 
pembelajaran biologi tidak membosankan. 
     
16. 
Saya tertarik menggunakan media TTS ini 
dalam pembelajaran biologi. 
     
 
 
 
 
LAMPIRAN 9 
KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA 
Kriteria  Indikator  No. Item 
Respon siswa A. Materi  4,5,6,7 
B. Kertarikan 1,14,15,16 
C. Motivasi  2,3,10,13 
D. Mendukung kegiatan 
pembelajaran 
8,9,11,12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 10  
 
BUTIR-BUTIR SOAL (SISTEM GERAK) 
1. Sel-sel peyusun tulang rawan adalah ... 
A. lamela 
B. osteosit       
C. osteoklas      
D. kondrosit 
E. periosteum 
 
2. Membran pembungkus permukaan luar tulang keras adalah ... 
A. lamela      
B. lakuna 
C. osteoklas    
D. kanalikuli  
E. periosteum  
 
3. Jaringan penyusun tulang keras disebut .... 
A. osteon      
B. fibrosa  
C. kolagen       
D. kondrosit  
E. kartilago  
 
4. Berdasarkan strukturnya, tulang keras dibedakan menjadi dua, yaitu ... 
A. tulang pipa dan tulang pipih 
B. tulang pipa dan tulang sesamoid  
C. tulang kompak dan tulang spons 
D. tulang pendek dan tulang sesamoid 
E. tulang rawan hialin dan tulang rawan fibrosa 
 
5. Bagian ujung tulang yang sebagian besar tersusun atas tulang spons disebut ... 
A. lakuna  
B. diafisis      
C. epifisis 
D. sumsum      
E. kanalikuli 
 
 
 
 
 
 
 
6. Rongga yang berisi bahan seperti jeli di bagian tengah tulang kompak disebut 
... 
A. havers     
B. lakuna 
C. Sumsum   
D. kanalikuli      
E. periosteum 
 
7. Saluran ... merupakan sebuah saluran dalam tulang kompak yang berisi 
pembuluh darah dan saraf. 
a. lakuna      
b. insersi 
c. havers 
d. sumsum      
e. kanalikuli  
 
8. Rangka tubuh manusia yang tersusun atas tulang yang membentuk sumbu 
tubuh adalah ... 
A. aksial  
B. osteosit 
C. kartilago  
D. klavikula 
E. apendikuler     
 
9. Bahasa Latin tulang usus adalah ... 
A. Tibia  
B. Illium      
C. Carpal 
D. Femur       
E. Radius 
 
10. Osifikasi adalah ... 
A. keretakan pada tulang  
B. serabut-serabut otot kecil  
C. kelainan tulang belakang 
D. proses pembentukan jaringan dari sel 
E. proses perubahan tulang rawan menjadi tulang keras 
 
 
 
 
 
 
 
11. Membran plasma yang membungkus serabut otot disebut ... 
A. sinovial 
B. mioglobin 
C. periosteum    
D. sarkolema 
E. plasmalemma     
 
12. Sendi yang dihubungkan dengan jaringan ikat fibrosa pada tulang tengkorak 
disebut ... 
A. sutura       
B. ligamen 
C. diartosis 
D. sinartosis     
E. amfiartosis 
 
13. Sendi yang memungkinkan tulang bergerak hanya satu arah adalah sendi ... 
A. geser 
B. putar      
C. engsel 
D. pelana      
E. peluru 
 
14. Persendian yang menghubungkan antartulang oleh jaringan tulang rawan 
hialin adalah ... 
A. sutura  
B. ligamen 
C. diartosisi  
D. sinartosis           
E. amfiartosis 
 
15. Jenis otot yang menyebabkan gerak fleksi (menekuknya begian tubuh) adalah 
... 
A. rotator 
B. fleksor 
C. ekstensor      
D. abduktor      
E. supinator 
 
 
 
 
 
 
 
16. Bahasa Latin dari otot hidung adalah ... 
A. Nasalis  
B. Mentalis   
C. Trapesius 
D. Oksipitalis      
E. Orbicularis     
 
17. Contoh gerak sinergis yaitu ... 
A. gerak lurus dan menekuknya lutut 
B. menurunkan dan mengangkat tangan 
C. tangan tiba-tiba bergerak menjauhi api 
D. gerak otot antartulang rusuk ketika bernafas 
E. gerak tangan mendekati dan menjauhi sumbu tubuh 
 
18. Kelainan karena ruas-ruas tulang belakang tertarik atau melengkung ke depan 
disebut... 
A. kifosis  
B. skoliosis      
C. lordosis       
D. ankilosis 
E. osteoporosis  
 
19. Dalam QS. Al-Mu’minun (23) : 14, yang artinya “... lalu sesuatu yang 
melekat itu Kami jadikan segumpal daging dan segumpal daging itu Kami 
jadikan tulang belulang, lalu tulang belulang itu Kami bungkus dengan 
daging ...”, Arti potongan ayat tersebut menjelaskan proses pembentukan 
manusia, lebih tepatnya yang berkaitan dengan proses ... 
A. Pembentukan organ   
B. Pembentukan sistem organ 
C. Pembentukan sel-sel tulang 
D. Pembentukan sel sampai menjadi jaringan  
E. Pembentukan tulang sampai menjadi rangka 
 
20. Osteoporosis terjadi akibat ... 
A. infeksi virus 
B. salah duduk  
C. infeksi bakteri 
D. kekurangan kalsium 
E. kekurangan vitamin D 
 
 
 
 
 
 
No.  Jawaban  Skor  
1 D 1 
2 E 1 
3 A 1 
4 C 1 
5 C 1 
6 C 1 
7 C 1 
8 A 1 
9 B 1 
10 E 1 
11 D 1 
12 A 1 
13 C 1 
14 E 1 
15 B 1 
16 A 1 
17 D 1 
18 C 1 
19 E 1 
20 D 1 
Total skor maksimal 20 
 
Penilaian : 
Nilai = 
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉
𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BUTIR-BUTIR SOAL (SISTEM SIRKULASI) 
 
1. Protein dalam plasma darah yang berfungsi membantu aliran darah dan 
mengatur tekanan osmosis darah adalah ... 
A. globulin  
B. albumin 
C. fibrinogen      
D. lipoprotein      
E. hemoglobin 
 
2. Yang  bukan termasuk fungsi darah adalah ... 
A. penyokong tubuh 
B. memelihara suhu tubuh 
C. membawa zat-zat makanan 
D. memelihara keseimbangan cairan tubuh 
E. mengangkut oksigen dari paru-paru ke seluruh tubuh 
 
3. Fungsi neutrofil  adalah ... 
A. pembentuk antibodi 
B. sebagai agen antialergi 
C. mencegah pembekuan darah 
D. memberi pertahanan jika ada reaksi alergi 
E. memangsa bakteri dan sel tubuh yanng mati  
 
4. Dalam QS. Al-A’raf (7):31, yang artinya “ ... makan dan minumlah, tetapi 
jangan berlebihan. Sungguh Allah tidak menyukai orang yang berlebi-
lebihan.” Dari arti ayat tersebut kita dilarang makan terlalu banyak. Seperti 
anjuran dokter, makan berlebihan akan dapat menimbulkan berbagai macam 
penyakit, seperti terlalu banyak mengkonsumsi makanan berkarbohidrat yang 
akan meningkatkan kolesterol sehingga terjadi pengendapan lemak dan 
menyebabkan penyempitan pembuluh darah. Penyakit penyempitan pembuluh 
darah karena pengendapan lemak disebut ... 
A. Varises 
B. Anemia 
C. Leukimia 
D. Hemofilia  
E. Aterosklerosis 
 
 
 
 
 
 
5. Serum merupakan cairan yang mengandung protiein yang terdaat di dalam ... 
A. basofil     
B. eritrosit 
C. leukosit 
D. trombosit 
E. plasma darah     
 
6. Enzim yang mengubah protombin menjadi trombin dalam mekanisme 
pembekuan darah adalah ...  
A. renin 
B. lipase 
C. tripsin 
D. amilase  
E. trombokinase     
 
7. Peristiwa yang tidak terjadi pada proses pembekuan darah apabila terjadi luka 
adalah ... 
A. pecahnya trombosit 
B. benang fibrin menutupi luka 
C. pembebasan enzim trombokinase 
D. perubahan fibrinogen menjadi trombin 
E. perumahan fibrinogen menjadi benang-benang fibrin 
 
8. Selaput pembungkus jantung disebut ... 
A. atrium 
B. ventrikel 
C. miokardium 
D. perikardium     
E. endokardium      
 
9. Tekanan dalam pembuluh darah yang terjadi saat bilik menguncup sehingga 
darah dipompa ke seluruh tubuh disebut tekanan ... 
A. vena 
B. aorta 
C. sistol 
D. turgor      
E. diastol      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10. Aglutinin merupakan protein dalam plasma darah yang berfungsi sebagai ... 
A. racun      
B. parasit 
C. antigen  
D. patogen      
E. antibodi 
 
11. Ilmuwan yang pertama kali menemukan penggolongan darah sistem ABO 
adalah ... 
A. Robert Hooke    
B. Camillo Golgi 
C. William Harvey    
D. Rudolf Virchow 
E. Klarl Landsteiner  
 
12. Percabangan dari arteri disebut ... 
A. Aorta 
B. atrium 
C. venula  
D. kapiler 
E. arteriola 
 
13. Pembuluh darah yang membawa darah dari seluruh tubuh menuju kembali ke 
jantung disebut ... 
A. vena 
B. aorta 
C. arteri 
D. kapiler  
E. arteriola 
 
14. pembuluh darah yang membawa darah meninggalkan jantung menuju ke 
seluruh tubuh disebut ... 
A. vena 
B. aorta 
C. arteri 
D. kapiler       
E. arteriola      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15. Pembuluh nadi (arteri) yang menyuplai darah ke kepala dan leher adalah ... 
A. iliaka 
B. renalis 
C. karotis 
D. hepatika  
E. subklavia      
 
16. Sistem peredaran darah yang ditandai dengan darah tetap berada dalam 
pembuluh darah dinamakan ... 
A. sistem peredaran darah seluler 
B. sistem peredaran darah terbuka 
C. sistem peredaran darah internal 
D. sistem peredaran darah eksternal 
E. sistem peredaran darah tertutup 
 
17. seseorang memiliki golongan darah A, maka senyawa yang terdapat dalam 
darahnya adalah ... 
A. aglutinin 𝛼 dan 𝛽 
B. aglutinogen A dan B 
C. aglutinogen B dan aglutinin 𝛼 
D. aglutinogen A dan aglutinin 𝜷 
E. aglutinogen A dan aglutinin  𝛼 dan 𝛽 
 
18. Penyakit keturunan dimana darah sukar membeku disebut ... 
A. stroke 
B. anemia      
C. leukimia 
D. hemofilia     
E. hipertensi 
 
19. Penyakit yang disebabkan oleh produksi sel-sel darah putih secara berlebihan 
disebut ... 
A. stroke 
B. anemia   
C. leukimia 
D. hemofilia      
E. hipertensi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20. cairan getah bening juga disebut ... 
a. limfa      
b. leukosit      
c. eritrosit 
d. trombosit 
e. hemoglobin 
 
No.  Jawaban  Skor  
1 B 1 
2 A 1 
3 E 1 
4 E 1 
5 E 1 
6 E 1 
7 D 1 
8 D 1 
9 C 1 
10 E 1 
11 E 1 
12 E 1 
13 A 1 
14 C 1 
15 C 1 
16 E 1 
17 D 1 
18 D 1 
19 C 1 
20 A 1 
Total skor maksimal 20 
 
Penilaian : 
Nilai = 
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉
𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 11 
DOKUMENTASI  
A. Diskusi kelompok mengerjakan teka-teki silang 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
B.  Tes yang dilakukan siswa  
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